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Vincere al Totocalcio* 

è una questione di 

abilità. 



SISTHEMA 2 

Elaboratore professionale di sistemi 
' Totocalcio, Totip ed Enalotto 
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In guardia! 

SISTHEMA 2 per Amiga® ed Ms-Dos® è l'arma 
migliore per sfìdpe la fortuna, intani è l'unico che 
olire a 6 sofisticati melodi di condizionamento ti offre 
i avanzate procedure di riduzione in un solo 
programma. 

Niente paura pero, grazie alla Interfaccia utente 
basata sull'uso del mouse lo avrai ai tuoi ordini con un 

semplice click. Tutto ciò 



CAKATTEWSTICHE TECNICHE 

• • mwUU di " 
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- 
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che gli occorre per 
vincere è la tua abilità 

ad utilizzarlo al meglio, 
ma anche per questo 
non ci sono problemi: i 
manuali forniti 
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ed il nostro servizio di assistenza tecnica saranno 

sempre a tua disposizione. 
U prezzo? 

Una piacevole sorpresa: solo 169-000 lire 
(+1YA) per la versione PLUS chi- permette la stampa 
direttamente su schedina, se fiero non vuoi non puoi 
Stampare SU schedina abbiamo preparalo SISTHEMA 2 
versione base a sole 99.000 lire i+iva). che consen a 
tinte le caratteristiche della versione PLUS stampando 
le colonne a video o SU caria 

Dove li trovi? Chiamaci oggi stesso al numero 
ni | 700358 avrai tutte le 
informazioni che desideri 

e l'indiriZZO del più vicino s O F T W~A « E 

rivenditore autorizzali ». Programmi vincenti. 
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Progetto 




^ A k vi aluta ad orientarvi nella nuova 
ifcigiungla di piattaforme e di software 
creata dal boom del fenomeno multimediale. 
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Con questo numero K compie 4 anni. Se ci fermiamo un attimo a pensare ci vengono in mente quei frenetici giorni 
nel novembre 1988 quando stavamo per chiudere il primo numero della rivista, pieni di speranze per una nuova 
avventura nella nostra ormai decennale frequentazione dell'affascinante mondo dei videogiochi. 
(Eh. si, non posso fare a meno di ricordare che nel dicembre 1982 nacque anche la prima rivista italiana di 
videogiochi, nonché una delle prime riviste europee: Videogiochi.) 

Molti di voi ci seguono fin da allora attraverso le nostre peripezie editoriali e sicuramente ricordano con quale 
supponenza ci guardava II "mondo esterno", bollando i videogiochi come "cose da ragazzini". Poi sono venuti giochi 
come Slm City e Tetris e Improvvisamente II mondo intero ha cominciato ad accorgersi che I vldeoglochi non erano 
più Pong. 

Oggi le cose sono molto diverse, siamo negli anni '90: 1 videogiochi sono diventati un business di proporzioni 
gigantesche, la loro visibilità è ormai tale che anche I mass media - dalla TV a settimanali come l'Espresso o 
Panorama - si sono messi a parlare di videogiochi, un argomento che fino a qualche mese fa non avrebbero toccato 
neanche con una pertica. L'attenzione che case come Philips, Sony. IBM, Matsushita e Apple stanno dedicando al 
vldeoglochi è un ulteriore segno che siamo diventati adulti, che non siamo più considerati una setta di carbonari. 
Benvenuti in the real worid. Benvenuti a chi? All'Espresso e a Panorama, alla Philips e alla Sony, all'IBM e all'Apple 
e a tutti coloro che si sono accorti di quello che da ventanni bolle In pentola. 

News S 

Le prime reazioni delle case di software sull'Amiga 
1200, il nuovo nato di casa Commodore. Perche Ron 
'Monkcy liana" Gilbert è passato dalla LucasArts 
all' Electronic Arts? Mario Panda intervista per noi Franz 
di Cioccio, il mitico batterista della Premiata Forneria 
Marconi... E molto, mollo altro ancora. 

CD & multimedia 19 

Uno speciale su tutte le macchine per giocare con 
lettore CD. K vi conduce per mano tra le novità del 
mondo multimediale e del divertimento elettronico 
interattivo. 

Lavori in Corso 29 

Gli ultimi sforzi del fantasmagorico Team 17: Superfrog. 
la rana dal mantellino rosso e Body Sloiw il picchiaduro 
della nuova generazione. Come la mettiamo con Street 
Fighur 2? Chris Sorrell presenta in anleprima Jonua 
Pond Operation Starfish. il terzo (quarto?) capitolo della 
saga del mitico agente della FI5H, ambientato sulla 
Luna tra paludi di gorgonzola e mucche volanti. 

I giochi più belli! 45 

Continua la nostra rassegna dei giochi che hanno fatto 
la storia dei primi vent'anni di videogiochi! 

Prove Su schermo 51 

Dune i, la saga degli Atreides continua. Arriva inca sul 
vostro PC: astronavi dorate e città perdute. Andate pazzi 
per giochi come Ummings? Allora potete cimentarvi con 
Humans! Continuano le avventure dei Gobliins. che 
stavolta hanno perso una i'. Un bel gioco in tricolore: 
Sippon Safes Inc.. E poi Molorhead, Waxworh. Amazon e 
altri ancora. 

TMT 117 

Correte a leggere le soluzioni di: Another World (le scene 
aggiuntive inserite nella versione per PC). i*iura Bow 2. 
iure ofthe Temptress, nonché l'ultima parte dei dungeon 
di £yc ofthe Bcholder li 

Mondi segreti 135 

Gary Penn svela per voi tutti i segreti dei più bei giochi 
per computer: quattro pagine di gabole, schermi, bonus, 
e oggetti segreti. 
UJ C Le simulazioni motociclistiche In K-BOX. ....138 

O Ografica poligonale non vi convincono? Continuale a sped'ireìeìette'rine'per i reali? 
La tedesca Thallon questa volta ci ha 
convinto. Scoprite se convincerà anche voi. 

UT 



•"•^rr 





AQF lei! La super rana dalla cappa rossa 
■C I/sta per arrivare sugli schermi del 
vostro Amiga: e non è l'unico progetto a cui 
il Team 17 sta lavorando: presto vedremo 
anche il diretto concorrente di Street Flghter 
2. Body BlowsW 
DE 





O /% Una nuova casa di software Italiana, 
O^la genovese Dynablte, si affaccia 
sulla scena con un gioco che supera le 
aspettative. Sippon Safes Inc. 



A O CPuò capitarvi di acquistare un 
JLO wgioco senza sapere che in realtà 
ne avete acquistati due tre: Gary Penn ci 
parla dei segreti dei vldeoglochi. 
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^RocHard 

A ** External Hard Drive for your Amiga 500 



ELETTRONICA SCIENTIFICA 
ITALIANA 



When you need speed... 

RocHard™ gives your A5Q0 system a super-fast, high-capacity hard 

drive that leaves others in its wake 

When you need memory... 

RocHard™ internally supports hard drives with 40MB and above and 
the option of 8MB of SIMM RAM in four easy steps 

When you need more... 

RocHard™ allows you to add a second IDE drive internally and seven 

other SCSI peripherals - like extra hard drives and tape streamers 




■■■i 






■ 
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Hard Disk esterno IDE per A500 con alimentatore esterno in i-:, 

dotazione, autoboot, espandibile fino a 8Mb ram con ram a _ I _ 

bordo, opzione per interfaccia SCSI, porta esterna, disponibile 

con varie capacità ROCTEC 

«.Bianco, 7 - 13062 CANDELO (VC) - Tel. (015) 2539743 ra f a r?JfLM ( ?t? 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 




NEWS 




IIL SOGNO 



DI TRIP 
HAWKINS 
SI AVVERA... 



S« dopo aver letto sul numero scorso la sintesi del di- 
scorso tenuto un anno fa da Trip Hawklns (allora presi- 
dente dell'EA), avete pensato di trovarvi di fronte al va- 
neggiamenti di un sognatore, fareste meglio a ricredervi. 
Nell'autunno del '93 verrà lanciata sul mercato statunitense 
una macchina che, per il momento, viene definita con il nome 
In codice di Opera. Come già al sapeva la macchina è stata 
sviluppata dalla Matsushita e utilizzerà una tecnica a 32 bit per realizzare prestazioni realmente 
multimediali, al di sopra di qualsiasi cosa attualmente sul mercato o in fase di progettazione. 

Sembra che persino la I8M e la Apple si siano interessate al progetto: la IBM e la Time Warner 
stanno lavorando insieme ad un progetto di canale televisivo Interattivo, In cui sarà possibile 
"downloadare" o affltare film, ordinare la pizza e tutte le cose che Hawkins indicava, un anno fa, 
come necessarie per la riuscita di un simile progetto. Al momento sono in corso molti progetti di 
sviluppo per II software, fra cui II seguito di The Lawnmower Man che dovrebbe uscire per Natale 
dell'anno prossimo. 



lascia la Lucas Arts 

Ron Gilbert, il popolare game designer responsabile della creazione di capolavori 
videoludici quali Monkey Island 1 e 2, Indiana Jones and the Last Crusade e Ma- 
niac Mansion, ha lasciato la Lucas Arts per formare una casa di sviluppo indipen- 
dente affiliata alla Electronic Arts. 

La casa si chiamerà Humongous Entertainment e sembra detenere i diritti per 
l'utilizzo dell'interfaccia SCUMM, probabilmente la migliore sul mercato nel campo 
delle avventure animate. Ovviamente la neonata software-house si occuperà della 
creazione di complesse avventure grafiche e, al momento, sta lavorando a un pro- 
getto denominato Ultimate Adventurc. 



LAWNMOWER 



Se fate parte della folta schiera di video- 
giocatori che si sono recati in massa nel- 
le sale cinematografiche, per assistere 
alla proiezione de II Tagllaerbe, non potete non 
essere rimasti affascinati dalle fantastiche im- 
magini In computer graphic che rappresentava- 
no le scene di realtà virtuale. 

In questo caso, sarete felici di apprendere 
che alla fine del 1993 verrà lanciata una ver- 
sione multimediale del seguito del film; il gioco 
sostituirà, nei piani della Storni, il tie-in del pri- 
mo film, e sarà sviluppato per CD-ROM, SNES. 
CDTV, Gameboy e PC, mentre sono previste 
versioni per il CD del SNES, la piattaforma mul- 
timediale della Matsushita e il CD-I. Le versioni 
su CD disporranno di animazioni prese diretta- 
mente dal film: miracoli del progresso! 




VIA IL NAZISMO 
DAI VIDEOGIOCHI! 

È triste pensare che l'attenzione della Comunità Europea venga attirata sui vi- 
deogiochi solo da situazioni incresciose come quella del risorgere del nazismo in 
molte nazioni europee La rete televisiva tedesca ZDF ha trasmesso durante un 
suo programma delle immagini di un videogioco intitolato Lager, nel quale i 
giocatori devono uccidere con 11 gas il maggior numero di ebrei nel proprio 
campo di sterminio. Ma non è imita. . .11 vincitore viene stabilito in base al rap- 
porto gas utilizzato prigionieri sterminati!? 

Come se questo non bastasse il videonazi- 
I stello di turno viene ricompensato da Adoli 
Hitler e da uno dei suoi luogotenenti delle SS. 
n Consiglio d'Europa ha deciso che "un diver- 
timento di questo tipo non può essere accetta- 
to e tollerato in una società democratica, ri- 
spettosa del diritto alla diiterenza razziale, re- 
ligiosa o di altro tipo" Non possiamo che con- 
I dividere questo pensiero e invitarvi a distrug- 
I gere qualsiasi copia di questo o altri pro- 
grammi similari che troviate in commercio. 
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SCANDALO! 

Dynablaster travia 



iHMUim 



Non ci sono più limiti! No, 
non ci stiamo riferendo alle 
capacità grafiche di una 
nuova scheda Super VGA, 
bensì ai vaneggiamenti del 
capo della polizia dì Belfas 
che sostiene che il gioco 
della Ubi Soft incita alla vie 
lenza. "È un prodotto per- 
verso e chiaramente inap- 
— propriato alla situazione | 
Itica dell'Irlanda del Nord". 

Evidentemente, la polizia inglese è convinta di poter 
risolvere i gravissimi problemi dell'Ulster impedendo 
ai ragazzi di divertirsi come i loro coetanei di tutto il 
ondo (ricordiamo che il gioco è stato ideato, origi- 
ria mente, in Giappone). No comment. 
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K NEWS 




Johnny Cattavi èy )( nuovo g«xo dell* Ste*ra 



STANCHI DEL 
SOLITO PROMPT? 



La Sierra, oltre che per le stupende avventure, è famosa 
anche per le "inutility", quel programmi di cui tutti pò* 
trebberò fare a meno ma che, dopo averli visti, tutti vor- 
rebbero avere. In questo caso si tratta di uno screen blanker 
per Windows 3.1, ovvero di una utility che "spegne lo scher- 
mo" quando per un determinato periodo di tempo (che possia- 
mo stabilire) non vengono toccati mouse e tastiera, per evita- 
re che si impressionino! fosfori del monitor. 

Sullo schermo apparirà la classica isola da naufrago, quella 
che siamo abituati a vedere nelle vignette della Settimana 
Enigmistica, dove un omino, Johnny Castaway appunto, ha la 
sventura di vivere In completa solitudine. Lo vedremo compie- 
re le sue attività quotidiane, come pescare, dormire, tuffarsi, 

fare logging, e vedremo la sua quiete turbata da situazioni incredibili. Le gag sono veramente 
simpatiche ed alcune situazioni vi prendono del tutto alla sprovvista anche perché le scenette si 
adattano all'orarlo o al periodo dell'anno. Le festività più importanti, infatti non saranno dimenti- 
cate dal nostro simpatico naufrago. Vengono supportate le maggiori schede sonore e i suoni e I 
rumori sono di fantozzlana memoria. 

Interessante la possibilità di vincolare ad una password il ritorno alle normali operazioni, altri- 
menti ottenibile semplicemente con la pressione di un tasto o con II movimento del mouse, se 
volete evitare che occhi indiscreti si interessino al vostro lavoro in vostra assenza. 

Un gadget simpatico che rischlerà di ipnotizzarvi. 

UN'ORCHESTRA 
PER IL VOSTRO PCI 

Ion c'è dubbio che una delle carenze maggiori di ogni PC sia rappresentata dalla qualità 
dell'output sonoro. Tutti sanno che è possibile ovviare al problema acquistando una sche- 
da sonora, anche se purtroppo le schede migliori avevano, fino ad ora, un prezzo superiore 
alla portata del più. Riservandoci di trattare l'argomento in un prossimo articolo, nel quale potre- 
te trovare tutte le risposte alle molte domande che sorgono spontanee, vi informiamo di un'Ini- 
ziativa particolare che riguarda da vicino voi lettori di K. 

Cosa ne direste di avere, ad un prezzo speciale, la scheda sonora che fino ad ora avete solo 

sognato? Ci riferiamo, ovviamente, alle schede 
Roland: schede in grado di riprodurre fino a un 
massimo di 32 voci contemporaneamente, con 
una qualità sonora pari a quella delle migliori ta- 
stiere professionali. Nelle pagine di questo nu- 
mero potete trovare, Infatti, un coupon da rita- 
gliare che vi consentirà di acquistare la scheda 
LAPC-1 e l'adattatore MIDI ad un prezzo esclusi- 
vo riservato al nostri lettori, per un rapporto qua- 
lità-prezzo davvero eccellente. Non male, vero? 
Le colonne sonore dei vostri giochi preferiti vi 
ringrazeranno e i vostri amici possessori di Ami- 
ga non potranno più farsi gioco delle capacità 
sonore del vostro PC. 





L'ANIMAZIONE 
AL POTERE! 

Si tirano le somme del Bit Movie '92. 
La manifestazione ha attirato ben 
5000 visitatori e ha ricevuto l'attenzio- 
ne dei mass-media, in particolar mo- 
do della RAI che le ha dedicato dei 
servizi nei tre telegiornali. Il pubblico 
ha giocato un ruolo londamentale 
all'interno della manifestazione, vo- 
tando i lavori meglio riusciti nelle ca- 
tegorie 2D e 3D 

I vincitori sono stati: Eric Schwartz, 
con il suo A Day ai the Beach, per la 
categoria 2D (a giudizio unanime di 
critica e pubblico), mentre per la ca- 
tegoria 3D il pubblico e la critica si 
sono divisi: il pubblico ha preferito Li- 
noleum di Daniele Casadei, la critica 
Slaccio di Renato Tarabella, 

L'edizione '93 del Bit Movie si terrà 
dal 9 al 12 aprile nelle sale del Palaz- 
zo del Turismo di Riccione La presen- 
tazione dei lavori dovrà avvenire en- 
tro e non oltre il 10 marzo 1993; sarà 
possibile presentare anche lavori ese- 
guiti con schede grafiche a 24 bit, sia 
nella categoria 2D che in quella 3D. 
Per tnlormazioni telefonare allo 
0541/643016, 



Una finestra 
sul Super NES 

el mondo dell'elettronica di consume 
le voci si rincorrono più velocemente 
che i membri della staffetta 4x100 
della squadra olimpica americana. Ultima- 
mente una delle voci più ricorrenti è quella 
che vorrebbe la Nintendo e la Microsoft im- 
pegnate nella realizzazione di un adattamen- 
to di Windows per il Super NES della Ninten- 
do. Il fatto non dovrebbe stupire, se si consi- 
dera che, con l'introduzione del CD-ROM e 
del mouse (disponibile in Mario Paint, una 
cartuccia per disegnare), la console Ninten- 
do a 16 bit acquisterà fra breve delle note- 
voli potenzialità che si presterebbero ad uti- 
lizzi più impegnativi dei semplici videogiochi 
(anche se poi tanto semplici non sono, vero? 
NdR). 

Il nuovo progetto, seccamente smentito 
dai portavoce della Microsoft, è stato affet- 
tuosamente soprannominato dalla stampa 
inglese Wintendo, dalla fusione dei due mar- 
chi coinvolti. 



Il CF-«. »l p*tth io MIDI (onvtKMf 
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UNA NUOVA SERIE 
COMPLETA DI ACCESSORI 
PER RENDERE IL TUO 
GAME BOY ANCORA 
PIÙ BELLO { 



% 



% 



SV-901 

BATTERIA CHE FORNISCE 
ENERGIA PER 14 ORE 

01 GIOCO CONTINUATO 
PER GAME BOY E 

2 ORE PER GAME GEAR 





T 



1&& 8 



N 



^ 
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SV-907 

SUONO STEREOFONICO 

AMPLIFICATO 

ALTOPARLANTI 

LENTE DI INGRANDIMENTO 

PIEGHEVOLE 

ILLUMINAZIONE 

GRANDE JOYSTICK 

CON PULSANTI DI FUOCO 

PRESA DI ALIMENTAZIONE 

E TRACOLLA 



,@*> 



l^. 



SV-902 

BATTERIA CHE FORNISCE 
ENERGIA PER 28 ORE 
DI GIOCO CONTINUATO 
PER GAME BOY E 
4 ORE PER GAME GEAR 



SV-900 

CARICABATTERIE. 
COMPLETO DI SV-901 
PER GAME BOY 
E GAME GEAR. 
IN 1 ORA RICARICA 
LA BATTERIA SV-901 
E IN 2 ORE LA SV-902 



DISTRIBUITO IN ESCLUSIVA DA: 




hTd. 



HIGH TECHNOLOGY DISTRIBUTION s.r.l. 



tornendo. Game Boy. Joyplus, Sega. Game Gear. 
sono marchi registrare delle nspett'rve 
case procurino 



34121 TRIESTE -ITALY- VIA ECONOMO S/A 
FAX (040) 301 229 
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TOPOLI 
FANTAS 



JOIIUT 

VENTURE 

DISNEY-IBM 



La Disney e la IBM hanno stretto un importante accordo che avrà come effetto Im- 
mediato la commercializzazione di un pacchetto PS/1, a cui verrà allegata una se- 
rie di titoli Disney fra cui ritroviamo alcune vecchie conoscenze. Fra tutti emerge 
il Disney Anlmatlon Studio, uno fra i migliori programmi per la realizzazione di anima- 
zioni computerizzate, che consente di ricreare le animazioni dei personaggi disneyani 
utilizzando le stesse tecniche degli animatori professionisti. Oltre ad alcuni educatio- 
nal, che potranno interessare i membri più giovani della famiglia (a cui il pacchetto si 
rivolge), sono Inclusi anche del giochi: Rockateer, Roger Rabbi t e Mara fttsing Havoc. 

La collaborazione fra Disney e IBM, perù, non si ferma qui. All'Interno del parco di Eu- 
ro Disney verrà installato un padiglione IBM, nel quale I visitatori potranno sperimenta- 
re di persona gli ultimi ritrovati della scienza multimediale. Nell'IBM Post Show tutte le 
applicazioni saranno guidate da routine di riconoscimento vocale e touch screen, una 
combinazione in cui la IBM crede molto per il futuro dell'informatizzazione di massa. 

Fra le attrazioni più interessanti troviamo Starcourse, una colossale battaglia galat- 
tica a cui potranno partecipare ben 11 giocatori, al comandi di scooter spaziali che si 

Inclineranno seguendo i 




loro movimenti; il gioco 
utilizzerà immagini da 
videodisco che verranno 
gestite dal calcolatore. 
Un espediente Interes- 
sante è rappresentato 
da un robot, che appa- 
rirà sullo schermo per 
aiutare i giocatori meno 
abili. 

La j omt venture fra 
Disney e IBM è prevista 
per la durata di dodici 
anni e sicuramente frut- 
terà parecchie sorprese 
a tutti I vldeog locatori, 
staremo a vedere... 





Il vostro mouse vi appare ormai come una 
grigia e squallida scatoletta collegata trami- 
te un cavo al vostro computer? Non vi accon- 
tentate più di un accessorio utile e funziona- 
le, ma desiderate un oggetto che accomuni 
queste caratteristiche ad un look particolare 
e fantasioso? 

La Logitech sembra avere trovato la risposta 
a tutti questi problemi: la linea MouseMan H Hìbb^b^b^bIsssssssssIsssssbssIssssssssV 

Fantasy. Si tratta di una serie di cinque mouse con disegni stampati sulla superficie. I cinque mouse sono: Pa- 
radise, Spring, Donna, Splash e Pussy Cat. Tutti presentano intatte le caratteristiche tecniche dei mouse più 
seri della Logitech, pur garantendovi un aspetto decisamente meno squallido. 
Per informazioni: 039/6056565. 
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RITROVAI 
POTERI DEGLI 
MNCAE 
VENDICA 
CINQUE SECOU 
D'OBLIO! 



L 'avvenimento MULTIMEDIA LE 



GRAFICA 

l.f mini. idilli lltili/zaiio inlli \v 
lrrnH-|ii-i'lciivsiK-i;i/iitiii|>iivsil>ili: 

■ tatui"//!! pallai 

• sìiiU-nÌ ,Mt firtoiUitljlii 

* immagini v anima/inni in in- 
U-ra/imu' uni la l;i.iIh;i <IÌ£Ì- 
lali//ala. 

INTERATTIVI TÀ 

l.'iuU-rallitilà virar l;.m .mimi. i «la 
una lci*iMilo^ìair;i\;HiL>iKirfli:i iitv 
|K*rnirllt-. |kt rM-nipìu. al nìmalo- 
rr ili minmTM lilx i ;um ut, sul 
penile ili una carawlla tun iiiuna- 
:.'iin ih min* >.i |n i , .iti -.l.it.i. ih . '.ni 
hultrrr rimiro i i'<iii<|tiiMul»ri. fil- 
iii. (I i e ìiimtìiì in queste 
.lipiMarr 



MISKA 



in» 

1 1 1 ' ] f i - : I I. in:, folklori .iiiiIiiim 
rlasfttcìl. ju/v. r .ili in Iwrsio- 

III < III. 
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In ITALIANO - Disponibile su PC-HD e CD-ROM ZZK7EL M630ÌV 

5, me lettone Bniamnicr 

UHM.') Zola Pratosa | l!o| \ia l'irniuiiir. 7/1'' - IVI. O.'.l/T.Vil.i:! (r.a.l - Ka\ O.ÌI/7J:HI8 •>: .«* Meudon-k -i -,,, -, 
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QUESTO CAMPIONATO TIFERETE 
PER 1 1 SQUADRE 




campionato 1992/93 

A cu» di Riccarto Albini 



IL GIOCO DI SQUADRE 

"SERIE A", il libro-gioco che ti fa diventare protagonista 
del "campionato più bello del mondo" nella nuova edizione 92/93 



ECCO DOVE TROVARE SERIE A 



NEI NEGOZI: 

Brama 

via R. D Andreotto. 3/a Perugia 

Cantra giochi educativi 

e so Buenos Aires. 3/b Genova 

Gioco e Strategia 

salita Arenelia. 22/tì Napoli 

La Magia dal Gioco 

via Vetriera. 9 Napoli 

La Man* 

via Leopardi, 65 Palermo 

Libraria dello sport 

via Carducci. 9 Milano 

Orsa Maggiora 

p.zza Matteotti, 20 Modena 

Pergioco 

via San Prospero. 1 Milano 

Pergioco 

via degli Scipioni, 109/1 11 Roma 

Stratagemma 

via Giusti 15 aft> Firenze 

Strategia & Tattica 

via del Colosseo, 5 Roma 



NELLE EDICOLE DI: 



PER POSTA 



Alessandria 

Torino 

Bergamo 

Brescia 

Como 

Cremona 

Mantova 

Lissone-Monza 

Lodi 

Milano 

Pademo Dugnano 

Sesto San Giovanni 

Pavia 

Busto Ars'izio 

Gallarate 

Saranno 

Varese 

Padova 

Mestre-Venezia 

Verona 



Bassano del Grappa 

Vicenza 

Genova 

Bologna 

Imola 

Ferrara 

Modena 

Parma 

Piacenza 

Ravenna 

Reggio Emilia 

Firenze 

Prato 

Grosseto 

Pisa 

Roma 

Napoli 

Bari 

Messina-Catania 

Palermo 



ORDINALO SUBITO, 

LO RICEVERAI DIRETTAMENTE A CASA 

compilare, ntagliare e spedire a: Studio Vit snc 
via Aosta 2, 20155 Milano 

Desidero ricevere n libro SERIE A 

a L. 23.000 cadauno (più L. 2500 per spese 
di spedizione) 
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Nome 

Cognome . 

Via 

Città 

Cap 



. Prov. . 



SISTEMA DI PAGAMENTO 

Pag r e r o m oonttnti a |p a consegna tagg u"gere L 12050 per 

convassegno) 
Pago subito e allego in Dusta c r usa 
3 assegno oancaro o ci'coiare -Mestalo a StuOo Vn snc 
3 r»cevutca originale 0* versamento su ce postale 
n 1 7200205 intestato a Stuoio V>t snc 
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Ocean 


Lethal Weapon III 




WWFII 




Cool World 


Microprose 


Civilization 


Gremlin 


Zool 




Nìgel Mansell 


System 3 


Stily Putty 


Mìndscape 


Battletoads 




Wing Commander 




The Mir.-ìdc 


Electronic Aris 


Deluxe Paint IV AA 





convinto che i primi veri giochi per il 
1200 si vedranno solo l'anno prossi- 
mo. 

Contemporaneamente a queste 
reazioni, nel complesso positive, 
dobbiamo registrare l'abbandono del 
mercato Amiga da parte della Info- 
grames, che ha deciso di focalizzare 
la sua attenzione sul mercato PC, ri- 
tenuto più "internazionale". 

In alto a sinistra trovate una lista 
dei programmi per il 1 200 che do- 
vrebbero arrivare per Natale. 



A 1200: REAZIONI 
DEL MERCATO 



Il lancio dell'Amiga 1200 ha susci- 
tato vivo interesse da parte di nu- 
merose software-house. La Micro- 
prose produrrà una versione con 
grafica a 256 colori di Civilization 
e ha in programma un simulatore 
di volo che sfrutti a pieno le possi- 
bilità offerte dalla nuova macchi- 
na. I dirigenti della Ocean hanno 
deciso che, considerando il nume- 
ro non altissimo di macchine che 
saranno sul mercato a Natale, 
proporrà tre versioni migliorate di 
suoi giochi fra cui Coof World, ma 
in seguito si sono dichiarati certi 
della produzione futura di pro- 
grammi disegnati solo per il 1200. 
lan Hetherington della Psygnosis 
ha dichiarato che, al momento, la 
Psygnosis implementerà per il 
1200 solo i giochi che necessite- 
ranno realmente delle capacità 
della macchina; in ogni caso, il 
boss della Psygnosis si dichiara 



L'ITALIA SFIDA 
LA RUSSIA 

Se slete dei virtuosi di Tetris e pensate che la perfezione non possa essere ulte- 
riormente perfezionata, o meglio, modificata in modo da essere ancora più va- 
ria e divertente, beh, vi state sbagliando di grosso perchè si dà il caso che Pan- 
go possa davvero rappresentare per voi una sfida molto dura. 

In realtà il concetto di base del gioco è semplicissimo (e spesso semplicità e di- 
vertimento vanno a braccetto): dovete far arrivare una simpatica pallina da una par- 
te all'altra dello schermo fino a raggiungere un funghetto su cui è scritto "OUT", 
creandole dei passaggi con i familiari pezzi che cascano dall'alto del sopracitato gio- 
co; nel frattempo Pac Man volanti, picchi e strani personaggi di 
ogni genere tramano per distruggere le vostre costruzioni (con 
vostra somma gioia). 

Dal primo schermo semplice e lineare si passa a dover supe- 
rare un calderone che distrugge tutto ciò con cui entra in con- 
tatto, a dover oltrepassare un ponte caduto su un precipizio 
mentre infuria un temporale che vi sposta i pezzi, ecc. La mis- 
sione è complicata dal fatto che la pallina non può salire su gra- 
dini di altezza superiore ad uno spazio, per cui la scala dev'es- 
sere costruita con molta perizia, e rimanendo, oltretutto, entro 
un certo limite di tempo. È evidente, detto questo, che, come in 
Tetris, l'abilità conta molto ma non è tutto: anche la fortuna di 
vedersi capitare il pezzo giusto al momento giusto ha il suo pe- 
so. L'idea è molto divertente, dovremo tuttavia attendere anco- 
ra qualche tempo per verificare se il rapporto giocabilìtà/diffi- 
coltà sarà accettabile. 

Questo gioco è il primo prodotto di una nuova software house 
italiana, la Proxxima Entertainment, che tra i futuri progetti ha 
anche uno sparatutto Hi-Blaster, e un gioco di Formula 1 che 
verrà programmato da Fabrizio Farenga del Team Holodream, 
già autore di Top Wrestling. 
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COMMODORE 
INFORMA... 

Mthiiimn ricevuto daBù i 

ne che qui <// seguito ptibhlu hit 

Vorremmo cortesemente comunicare che le so- 

ciela: 

Hardiial 

\ i;i i>. ('.intoni 12 

20100 Milano 

COMPI II SRI I MI K 

\ i,i Fora Innate ttfl 

non Tanno parte della relè dei Comminlore l'inni, 
n»' intrattengono rapporti commerciali diretti con 
la Commodore Italiana Spa, 
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GONFIA 
LA R 




^> 



Non potevamo sperare in un successo più cla- 
moroso, il concorso di Gonfia la rete! conti- 
nua a scatenare la vostra fantasia e abilita di 
realizzatori. I dischetti riempiono i nostri scaffali e 
fanno sudare sette camicie ad Antonio Loglisci. il no- 
stro esaminatore di fiducia. 

Anche questo mese abbiamo scelto il vincitore giudi- 
cando in base alla qualità complessiva del suo opera- 
to e non considerando un unica azione fortunata. 

Volete assistere alla Tinaie di Coppa Campioni 
dell'anno prossimo? E magari andarci insieme a un 
amico? Naturalmente senza pagare una lira per le 
spese di viaggio... Be". l'unica cosa che potete fare è 
partecipare al concorso Gonfia la relè! organizzato 
da K e dalla Renegade. Tutto quello che dovete fare 
per partecipare è realizzare una serie di gol sensa- 
zionali a Sensible Soccer o Sensible Soccer 1.1. sal- 
varla su disco e spedire il tutto in busta chiusa a: 

GONFIA LA RETE 

K - Via Aosta 2 
20155 Milano 

Ogni mese pubblicheremo il nome del lettore che ha 
realizzato il gol più spettacolare e fra cinque mesi la 
Sensible Software decreterà il vincitore nazionale. 
Quest'ultimo si scontrerà con il campione francese, 
tedesco e inglese {scelti rispettivamente dalle riviste 
Joystick. Powerplay e The One I in una partita all'ul- 
timo sangue a Sensible Soccer e il vincitore si inta- 
scherà i biglietti. 
Questo mese il vincitore è... (squilli di trombe)... 

Simone Medici 
Porretta Terme (BOI 

Il dischetto di Simone conteneva diversi gol tutti al- 
tamente spettacolari, ma quello che ci ha impressio- 
nati di più è stato quello di cui potete vedere le foto: 
il centravanti si fa largo in area, scarta tutti, anche il 
portiere e insacca con facilità. 

Simone diventa, cosi, il terzo dei sei finalisti naziona- 
li e... continuate a spedire i vostri dischetti ci so- 
no ancora tre posti disponibili! Il prossimo vinci- 
tore potreste essere voi! 



LE REGOLE: 

1- Non è consentito spedire più di un dischetto per 
partecipante al mese. 

2- Sull'etichetta del vostro dischetto di Gonfia la re- 
te! dovrà essere indicato il vostro nome, cognome, 
indirizzo e. se possibile, numero telefonico. I dischet- 
ti privi di etichetta non verranno considerati validi 
ai fini della selezione! 

3- Nella selezione dei gol migliori il giudizio di K e 
della Sensible Software è insindacabile. 

4- 1 dischetti inviati non verranno restituiti. 
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NOTIZIE 
BREVI 



L '80586 non si 
chiamerà così. La 
Intel ha deciso per 
un nome che lo do- 
vrebbe Identificare 
più chiaramente in 
fase di marketing: 
Pentium. Se vi sem- 
bra più il nome di 
un medicinale che 
quello di un micro- 
processore, non 
preoccupatevi, è la 
stessa reazione che 
il nuovo nome ha 
suscitato fra tutti 
gli operatori di mer- 
cato. 

La Commodore 
UK ha recente- 
mente dichiarato 
che gli Amiga ven- 
duti nel 1992 in In- 
ghilterra saranno 
più dei 300.000 pre- 
1 visti. Ma rAmiga 
non era in declino? 

L'Alari ha in pre- 
visione per il 
1993 il lancio dì una 
versione dotata dì 
lettore CD-ROM del 
Fa Icori che, secon- 
do le parole di Bob 
Gleadow, boss 
dell'Alari UK, do- 
vrebbe essere com- 
patibile con il (or* 
mato dominante del 
mercato. 

L'uscita di Lem- 
mings 2 è stata 
rimandata al '93. La 
Psygnosis sostiene 
di non voler in alcun 
modo affrettare 
l'uscita del gioco a 
discapito della sua 
qualità. 

La Commodore 
distribuirà fra 
breve un demo di 
Microcosm, un gio- 
co per CDTV, svilup- 
pato dalla Psygno- 
sis, ambientato 
all'interno del corpo 
umano. Secondo il 
portavoce della 
Commodore "que- 
sto prodotto farà 
gridare al miracolo i 
ragazzini, che vor- 
ranno assolutamen- 
te disporre della 
macchina che lo 
può far girare". 
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COMICITÀ E MISTERO, ALLEGRIA E DIVERTIMENTO 




ECCOLI DI NUOVO IN 
AVVENTURA SPASSOSISSIMI 
COSPARSA DI SITUAZIONI 
ILARANTI IN UN'ATMOSFER, 







I opponibile per: 

PC COMPATIBILI 
(VGA a 256 colini), 
\mh;\v atvrist 
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NUOVO, 
RICCO 

PER GIOVANI 
E NOSTALGICI 
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INTERVISTA 
IN DIRETTA 



K NEWS 



FRANZ DI CIOCCIO 

■ M traquarantenne di ori- 
m mgine abruzzese, mila- 
Wl0 nese da sempre per 
cultura e dinamismo, musici- 
sta, giornalista, attore, pre- 
sentatore, produttore, Franz 
Di Cioccio è il batterista del- 
la mitica Premiata Forneria 
Marconi: una figura carisma- 
tica del rock italiano. Mario 
Panda, il di di Radio Milano 
International, lo ha intervi- 
stato per ff 

Milano, 22/10/1992. 

Ore 12, negli studi di 101 Network. 

M. P. V : Franz, la musica è indiscussamen- 
te la tua vita e. sicuramente, chissà quante 
volte avrai attraversato il mondo del com- 
puter, in tutti i suol vari aspetti tecnici e 
protessionali. Mi piacerebbe che mi par- 
lassi di questo e. nel caso, anche dei tuoi 
momenti di svago con il computer 

F.D.; Bene.. .quando ho scoperto il 
computer quasi non volevo creder- 
ci. ..in effetti anni fa, dovendo cura- 
re delle rubriche giornalistiche per 
diverse testate, si pose il problema 
di dovere battere i pezzi, cosi mi 
decisi a comprare un macchina da 
scrivere e tutti mi dissero che ero 
pazzo perché ormai anche per 
quello il computer era il massimo, 
lo da bravo abruzzese testardo ri- 
sposi che no.. .che andava meglio 
la macchina e.. .infatti mi trovai 
malissimo. Quando scrivi un artico- 
lo prima hai un'idea poi dopo te ne 
viene in mente una migliore, quindi 
rifai daccapo.. .tutto questo per dir- 
ti che capii a mie spese che con il 
computer è meglio, nel mio caso 
un Apple. Per cui.. .vai con i vari 
'cut', 'paste' ecc. 

MPV Per la musica ci vuole molta me- 
moria. . 

F.D.: Si certo.. .ad esempio con il 
mio amico e bassista Patrick Dji- 
vas iniziammo con un 
Sinclair.. .eravamo ai promordi...e 
ci giocammo subito.. .ricordo che 
installammo un simulatore di vo- 
lo. ..passammo delle ore a sentirci 
come i piloti di aereo e già allora 
era una cosa meravigliosa perché 
ci sembrava di essere lì. 




MPV Ritorniamo all'Apple. Che tipo di 
software usavi o usi ancora? 

F.D.: Mac Write, Word...l 2 3...Ì soli- 
ti, in sostanza... 

M.P. V : lo uso il Winword2. . dicono che sia 
il migliore. . 

F.D.:...io, a dire la verità, mi trovo 
benissimo con Mac Writel e 2, an- 
che se è molto vecchio.. .poi con lo 
studio di registrazione, ritornando 
alla musica, ho incominciato ad 
approfondire il mondo fantastico 
del software professionale specifi- 
co per la musica tipo.. ..adesso non 
ricordo. ..Pro Tools...no, 
aspetta. ..ah ecco, il 
Performer.. .beh comunque ho ini- 
ziato con un 'sequencer' ed in se- 
guito un Korg MI e quindi ho sco- 
perto una dimensione incredibile in 
cui puoi fare tutto.. .strumenti, vo- 
ci.... 

M.P. V. . : Non è poi cosi vero, quindi, che il 
computer uccide. 

F.D.: No, infatti non è vero.—biso- 
gna tenere conto di due cose: pri- 
mo non è facile fare della musica 
con il computer anche se sembra il 
contrario.. .ad esempio noi abbiamo 
fatto tutte le sigle dei TG Fininve- 
st...e tu in poco spazio controlli 
tutta l'orchestra.. .vuoi provare del- 
le parti. ..non c'è problema, prima 
scrivi le parti poi le rifai e alla fine 
quando vanno bene chiami i musi- 
cisti e incidi. Certo per rifare le co- 
se è velocissimo, però il lavoro 
d'impostazione, strumento per 
strumento, è molto lungo. ...come è 
giusto che sia. 

M.P. V. £ per quello che riguarda I gio- 



F.D.: ...allora dopo avere visto la 



parte del. ..grande, adei 
parte del piccolo, del me bambi- 
no—non sono mai stato appassio- 
nato dei video-giochi nei bar.. .nelle 
sale.. .troppo casino.. .ai miei tempi 
si giocava nei bar a biliardino... 

M P. V. : lo credo che la grande differenza 
stia nel tatto che i giochi dei nostri tempi 
non erano intera V 

spendono, ti richiamano ..è molto affasci- 
nante! Il computer diventa un amico in 

F.D.: Esatto.. .la cosa più comples- 
sa, a volte è.. .staccare ah ah ah!! Il 
tempo vola e neanche te ne accor- 
gi.. .ecco questo è l'unico proble- 
ma. Senza contare giochi come il 
Tetr/s.. .alla fine diventi tetrisdipen- 
dente... quando posteggi l'auto 
prendi la mira come se dovessi in- 
castrare un pezzo piuttosto che un 
altro ah ah ahi!!. ..E quando esci 
dalla macchina ti aspetti che ven- 
ga fuori dalla macchina la musi- 
chetta russa. ..pà papapà pa- 
papà...(motivetto russo NdR). 

M. P. V. ■ Ah ah ah. .. . e adesso a che cosa 
stai giocando di più? 

F.D.: Adesso la mia passione è Sim 
City.. .veramente grandioso.. .io lo 
chiamo 'come diventare il piccolo 
Berlusconi'. ..è un po' un Monopoli 
per grandi, non so come spiegar- 
ti. ..aiuta a sviluppare delle doti 
che forse uno ha nascoste. ..sai. ..le 
tasse ..la pianificazione., l'organiz- 
zazione.. .aiuta i ragazzi ad essere 
molto più ricettivi da un punto di 
vista intellettivo. 

M. P V Quindi possiamo concludere posi- 
tivamente quest'analisi? 

F.D.: Certamente, perché il pro- 
gresso ed il futuro sono soprattut- 
to patrimonio dei giovani, ed è mol- 
to buono che i giovani, per control- 
larli meglio, imparino a convivere 
subito con la tecnologia, poiché 
questo aiuta anche a sapersi rita- 
gliare poi degli spazi. ..diciamoli 
verdi, come l'arte e la natura. 



M.P.V.: Grazie Franz. 

F.D.: Ciao agli amici di K. 



Mario PANDA Voielio 
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UNA SFIDA SENZA EGUALI. SOLO SUPER NINTENDO TI DÀ TUTTO 
QUESTO. E SOLO GIG TI ASSICURA CHE SIA IL SUPER NINTENDO ORIGINALE, 
CON LA GARANZIA TOTALE, LE ISTRUZIONI IN ITALIANO E LA POSSIBILITÀ 
DI ENTRARE A FAR PARTE DEL MITICO 
CLUB NINTENDO, RICEVERNE LA RIVISTA 
E CHIAMARE LA HOT LINE PER AVERE 
TUTTE LE INDICAZIONI CHE VUOI. 
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STREH FIGHTER 



SUPER SOCCER 



SUPER TENNIS 



F-ZERO 



NINTENDO IL NUMERO UNO NEL MONDO l 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



NiNTENDO IL NUMERO UNO NEL MONDO 



UNA SFIDA CON IL 
NUMERO UNO 

IN TUTTO II MONDO, NIN- 
TENDO È IL NUMERO UNO, Il 
PIÙ AMATO IL PIÙ INVIDIA- 
TO. IL PIÙ GIOCATO. E (ON 
SUPER NINTENDO, LA CON- 
SOLLE SUPERCOMPAnA, QUE- 
STA SUPREMAZIA DIVENTA 
DAVVERO IRRAGGIUNGIBILE 
PER QUALITÀ DI GIOCO E PER 
L'EFFICACIA BW1 SOLUZIONI 
TECNOLOGICHE ADOTTATE, IL 
SUPER NINTENDO, ì GIÀ 
DIVENTATO IL NUOVO TERMI 
NE DI PARAGONE 



UNA SFIDA 
TRIDIMENSIONALE 

ESCI DAL GIÀ VISTO ED 
ENTRA NEL MONDO TRIDI- 
MENSIONALE DELLA GRAFICA 
SUPER NINTENDO. PIÙ 
PIXEL PIÙ PRECISIONE. PIÙ 
PROFONDITÀ. GUARDALO, 
NE RIMARRAI AFFASCINATO. 
PROVALO, NON RIUSCIRAI 
AO ACCONTENTARTI DI NIEN- 
TE DI MENO. 



UNA SFIDA CON 
PIÙ SPRITES 

CON 128 SPRITES IN MOVI- 
MENTO SUPER NINTENDO 
NON SFIDA SOLO LA TUA 
ABILITA. MA ANCHE LE LEGGI 
DEU'EliTTIONICA. MISURATI 
CON LUI. SCOPRIRAI CHE É 
PIÙ VELOCE DELLA FANTASIA 



UNA SFIDA A 
32.768 COLORI 

l UNIVERSO SUPER NINTENDO 
HA PIÙ COLORI DI QUANTI 
TU 'POSSA IMMAGINARE. 
ACCENDILO, SCOPRIRAI CHE 
IN UNA SCENA PUÒ FARTENE 
VEOERE FINO A 254 CONTEM- 
PORANEAMENTE GIOCACI 
E CAPIRAI COSA VUOL DIRE 



UNA SFIDA SOTO 
CONTROLLO 

RACCOGLI LA SFIDA CON IL 
NUOVO CONTROLLER 1 TASTI 
CHE TI CONSENTONO INFINITE 
OPZIONI DI GIOCO. DI MENÙ, 
DI MOVIMENTI, DI SCONTRI, 
IN UNA SCATOLA COMANDI 
DALIE STRAORDINARIE QUA- 
LITÀ ERGONOMICHE 



UNA SFIDA 
INFINITA 

CON SUPER NINTENDO HAI IN 
REGALO IL NUOVO SUPER 
MARIO WORLD CON LA POSSI- 
BILITÀ 01 SPINGERTI FINO A 
96 LIVELLI. 96 VIAGGI DA 
PERCORRER! TRA DIFFICOLTÀ 
E IMPREVISTI, PER UNA SFIDA 
CHE NON CONOSCE MAI FINE 




NDO IL NUMERO UNO NEL MONDO NINTENDO 
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NATHAN NEVER, Agente Speciale AlFa, è impegnato nella sua 
battaglia più difficile: sabotare la base 
fortificata sul mare da cui la Yakuza, 
potente mafia orientale, vuole condurre un 
micidiale attacco all'entroterra. La missio- 
ne è piò complicata del previsto per Nathan: 
/Sigmund, il suo coro amico e collega, è 
tenuto prigioniero nella fortezza insieme fr~* 

ad altri scienziati rapiti e costretti a collo 
borare alla realizzazione del progetto cri- 
**" minale. Tempo limite: 48 ore... do adesso 



■m 




v,<i A Solino* 51/B 001/8 Roma 
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UN NATALE 
MULTIMEDIALE 
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II primo Natale multimediale! A dire il vero 
l'anno del boom dovrebbe essere il '95, ma i 
lettori di K sono sempre stati tecnologica- 
mente all'avanguardia e per soddisfare la 
vostra sete di informazioni abbiamo prepara- 
to uno speciale sull'argomento. Per chi deci- 
de di fare il grande passo, sia con l'acquisto 
di una macchina nuova che con l'espansione 
del computer di casa, i tempi sono già matu- 
ri: si tratta solo di trovare il coraggio. 



Diciamo la cose come stanno: fa- 
re oggi una scelta verso il mul- 
timediale non è una cosa facile, 
a causa della Babele di sistemi 
diversi e incompatibili, del 
software che ha appena sfiorato le reali possi- 
bilità delle macchine e dei prezzi ancora trop- 
po elevati per le tasche dell'utente medio. Le 
prospettive, però, sono tali che difficilmente 
il videogiocatore incallito potrà rimanere im- 
passibile. 

Multimedialità significa grafica realistica af- 
fiancata da sonoro digitalizzato o sintetizzato, 
interfacciamento a dispositivi quali microfo- 
ni, videoregistratori, impianti stereo, macelli- 
ne fotografiche e cosi via. Significa anche 
realtà virtuale, o meglio una simulazione tan- 
to efficace della realtà da raggiungere qualità 
cinematografiche o "cartoonistiche". Signifi- 
ca nuovi dispositivi di input, che superano le 
classiche forme di tastiere, mouse e joystick 
per assomigliare ad un comune microfono 
con cui impartire comandi vocali. 

Per ottenere questi risultati è necessario 
che il software sia adeguatamente sorretto da 
un hardware in grado di gestire questa gran- 
de mole di informazioni e di manipolarla ef- 
ficacemente: ideali sarebbero almeno 256 co- 
lori sullo schermo {sebbene Commodore con 
il suo CDTV abbia dimostrato il contrario), al- 
meno 22KHZ di campionamento per i segna- 
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CDTV 



PER AMIGA 

Il CDTV è una realtà ormai consolidata, con un certo mercato, sviluppatosi anche 
grazie alla presenza tra I titoli disponibili dell'Enciclopedia Elettronica Multimediale 
Grolier. Il software originale non è molto ma il catalogo si sta ampliando. Dalla sua 
ha anche la compatibilità con Amiga, potendo essere espanso con drive, tastiera e 
mouse. 

Una via di mezzo tra la filosofia CD-I e quella PC. una piattaforma che non vuole pre- 
cludersi alcuna strada. 

Molto confusa è la politica della Commodore riguardo ai lettori CD-ROM compatibili 
CDTV per altre macchine della serie Amiga. Per quale motivo sono disponibili solo le 
espansioni per A500 e A600 e non per I computer di fascia alta, anche considerando 
che i proprietari avrebbero maggiori disponibilità economiche? Peraltro II nuovo si- 
stema operativo, il Kickstart-Workbench 3.0 incluso nel 1200 e nel 4000, dovrebbe 
offrire pieno supporto al multimedia. 

Tra i giochi citiamo Psycho Killer, Town wlth no Name. Spirit of Excallbur, Baule 
Chess, Sheriock Holmes Consulting 
Detective, Trivlal Pursult. 
Anche per il CDTV si stanno muoven- 
do i produttori italiani, per ora 
nell'ambito "educational". Si atten- 
de con ansia il simulatore di volo ' 
della Psygnosis che sfrutta paesaggi 
frattali e tarda ad essere presentato 
a causa delle difficoltà di implemen- 
tazione del full motion video. 
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UHI NATALE MULTIMEDIALE 



li audio da inviare su 4 canali stereo e un 
supporto per la memorizzazione dei dati con 
capacità adeguata. 

Purtroppo lo spazio è tiranno e non ci con- 
sente di trattare diffusamente le caratteristi- 
che tecniche delle varie macchine, ma senza 
dubbio il Compact Disc, in tutte le sue per- 
mutazioni, è il futuro dell'informatica ludica 
casalinga e non, grazie a caratteristiche non 
comuni di versatilità ed economicità. 

Le software house puntano molto su questo 
tipo di supporto sia per le notevoli capacità di 
immagazzinamento. di dati (un CD contiene 
600Mb ma può essere sfruttato fino a 
750Mb senza l'utilizzo della compressione) 
ma anche come arma contro la pirateria: non 
sarà più necessaria alcuna forma di protezio- 
ne del software dal momento che pratica- 
mente nessuno ha a disposizione 600Mb di 
memoria di massa libera. Se anche un doma- 
ni il costo dei dischi ottici riscrivibili dovesse 
abbassarsi, la copia non sarebbe comunque 
conveniente, in quanto U supporto costerebbe 
certamente più del pacchetto originale com- 
pleto senza averne i vantaggi. Non dimenti- 
chiamo che in caso di produzione in serie, i 
CD costano circa 1 dollaro la copia, una cifra 
che corrisponde a due dischetti ad alta den- 
sità (prezzi per grandi quantitativi). 11 vantag- 
gio è ancora più sensibile per le macchine 
che utilizzano software su cartuccia, in parti- 
colare te console, in quanto il supporto in sili- 
cio (le EPROM) è infinitamente più costoso 
di quello ottico. 

Questo non può che innescare una positiva 
reazione a catena: le software house non ve- 
drebbero i profitti decimati dalle copie abusi- 
ve, potrebbero investire maggiormente nello 
sviluppo di idee innovative e la grande produ- 
zione porterebbe ad una inevitabile riduzione 
dei prezzi. A tutt'oggi la ragione principale 
dei prezzi relativamente elevati per il softwa- 
re su CD-ROM è proprio la scarsa diffusione 
dei lettori che si prevede entreranno a far par- 
te dell'equipaggiamento base di un utente di 
computer solo a partire dal 1995. 

Andiamo incontro ad una nuova epoca au- 
rea per i videogiochi? Entro certi limiti, e sal- 
vo clamorose innovazioni, si. 

1 limiti derivano dal fatto che non tutti i gio- 
chi possono trarre vantaggio da una memoria 
di massa smisurata: indubbiamente le avven- 
ture, le simulazioni, gli "educational" e tutto 
ciò che ha a che fare con la realtà virtuale è , 
soggetto ad un notevole balzo qualitativo, ma 
quando si parla di arcade, le cose cambiano. 
Non sono molti gli sparatutto, i picchiaduro o 
i giochi di piattaforme che richiedono più di 
4/5Mb di dati, dopo di che resterebbero circa 
595Mb liberi: non che la cosa sia dannosa, 
ma a questo punto tanto varrebbe utiliz- 
zare i vecchi dischi da 3.5". Se però consi- 
deriamo che alcune cartucce per console 
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MEGA CD 
ED ARRIVI FUTURI 

C'è chi dice che il Giappone sia popolato da alieni che fingono di essere terrestri. 
Come sempre accade per quanto riguarda l'elettronica i mostri tecnologici 
dell'estremo oriente hanno un paio di annetti di vantaggio sul resto del mondo, an- 
che sul piano culturale. I giapponesi hanno già superato la fase di smarrimento ri- 
guardante il CD-ROM. grazie a macchia* (aial importate in Euro 
me l'FM-Towns 
che ruotano intor- 
no a questo tipo di 
supporto. 
Non stupisce quin- 
di che buona parte 
dei titoli distribuiti 
in Giappone per il 
PC-Engine NEC 
(che ricordiamo 
combatte su 
mercato ad a 
pari con Sega 
Nintendo) sia 
CD-ROM. 
Per quanto ci ri- 
guarda l'espansio- 
ne più interessante 

per le console attualmente distribuite in Italia è il Mega CD. Ben più di un lettore, 
consente al Megadrive acrobazie grafiche simili a quelle del Super Nintendo, grazie 
ad un nuovo chip che gestisce rotazioni e ridimensionamenti degli sprite e a un Mo- 
torola 68000 a 12,5 MHz che si affianca a quello contenuto nella console. 
I primi giochi prodotti sul nuovo supporto non sono eccezionali ma è comprensibile. 
La prima svolta si è avuta con Sol-Feace, forse il primo titolo ad utilizzare tutte le 
caratteristiche del nuovo hardware: rotazioni, sonoro e montagne di grafica. Ora ti- 
toli come Wonder Dog sembrano essere veramente imperdibili. 
Intanto i possessori di Super Nintendo e di Neo Geo si preparino: nel 1993 arriveran- 
no anche per le loro lettori di CD-ROM. 




_ 
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UN NATALE MULTIMEDIALE 



MS-DOS: 
IL SISTEMA MODULARE 

Il PC ha dalla sua II vantaggio della modularità e del grande numero di produttori indi- 
pendenti di periferiche: la concorrenza è tale che I prezzi devono necessariamente re- 
stare bassi. Il problema è che comunque II costo per l'aggiornamento multimediale di 
una macchina è molto vicino a quello di una piattaforma dedicata come ad esemplo II 
CD-I. Portando l'esemplo del Multimedia Kit della SoundBlaster, significativo per la 





sua completezza In quanto Include una SoundBlaster Pro. un lettore CD-ROM e 7 CD (tra 
cui anche Sherlock Holmes Consulting Detective), si parla di un prezzo medio al pubblico 
vicino al milione. In aggiunta si consideri che per gestire opportunamente il flusso dei da- 
ti, cioè per ottenere animazioni fluide, è consigliabile almeno un 386SX, 
Parliamo di programmi: la maggior parte del titoli originali verranno sviluppati sotto MS- 
DOS per poi essere eventualmente convertiti in altri formati. Le software house, forti del 
milioni di sistemi DOS esistenti al mondo e motivate dal grandi investimenti necessari 
per produrre software dedicato su supporto ottico (vedi box Sherlock), preferiscono pun- 
tare su cavalli sicuri piuttosto che tentare l'azzardo di una strada nuova e stimolante, ma 
dal futuro Incerto. 

Per questo motivo titoli come The 7th Guest della Trilobyte/Vlrgln Games. che a 
giudicare da quello che abbiamo visto stabilirà nuovi parametri in questo campo, sono 
previsti per ora solo su PC. In buona compagnia, perché prima di Natale dovremmo vede- 
re altri software originali che promettono molto sulla carta: Golden Immortai (avventura). 
Ultimate Basketball (simulazione sportiva), Murder Makes Strange Deadfellows (avventu- 
ra). Molto più numerosi i nuovi titoli previsti per l'anno prossimo. 

Non dobbiamo dimenticare le edizioni multimediali di titoli già esistenti (Battio 
Chess Enhanced, Loom-Talkle, Splrlt ot Excallbur, Chessmaster 3000. King's Quest V, 
ecc.) con grafica migliorata e l'aggiunta di dialoghi recitati da attori professionisti. Inte- 
ressante anche la possibilità di utilizzare le versioni CD-ROM di titoli come Wlng Com- 
mander II, Ultima o altri divoratori di hard disk, per chi non dispone di molta memoria di 
massa e non ha potuto godere di queste perle. 
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CD-I 
MULTIMEDIA PER LA FAMIGLIA 



Philips e il colosso europeo dell elettronica di consumo, e II campanilismo ci spinge a tifare per II CD-I, nonostante i clamorosi 

chi nell'acqua che hanno segnato la storia Informatica della casa olandese, 

I COI gioca tutte le sue carte sulla filosofia dell'Interfaccia "user friendly": non è 
un computer nel senso tradizionale del termine e non vuole esserlo. É per chi "ha 
sempre desiderato di possedere un computer, senza però sapere che cosa farse- 
ne ". La macchina viene venduta alla stessa stregua di un videoregistratore, o di 
un lettore audio, con l'aggiunta dell'interattività. Niente tastiera quindi, ma un 
semplice telecomando. Interessante anche la possibilità di leggere I PhotoCD Ki 
dak: utilizzando normali macchine fotografiche è possibile far sviluppare I negativi 
o le diapositive su un CD per poi rivedere le immagini ad alta qualità su un televi- 
sore. 

Per quanto riguarda II software sono disponibili per ora una cinquantina di titoli, di 
cui meno della metà sono giochi o "educational ", alcuni del quali sviluppati In Ita- 
lia e/o contenenti l'Italiano tra le lingue selezionabili, secondo una politica di lo- 
calizzazione portata avanti dalla Philips. 

DI qualità molto variabile, a simulazioni di golf e tennis che si avvicinano molto 
una trasmissione televisiva sono affiancati battaglie navali ed altri giochi che coi 
ogni probabilità non occupano nemmeno un millesimo dello spazio disponibile su 
CD-ROM, 

Attendiamo verifiche che dovrebbero arrivare al ritmo di 3-4 titoli al mese. Per oi 
sul mercato statunitense le vendite non sono state esaltanti e recentemente è 
stato abbassato II prezzo del modello base per rendere la piattaforma più compe- 
titiva. 
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UN NATALE MULTIMEDIALE 



E IL SOFTWARE 
ITALIANO 

Macintosh, un insospettabile, un computer con un immagine seria ed austera, molto 

distante dai temi cari ai nostri lettori. Eppure ci troviamo di fronte ad un pioniere dei 

giochi originali su CD-ROM. con quel Cosmlc Osmo che un paio di anni fa fece tanto 

scalpore. 

In fondo perché stupirsi? Sul glorioso Apple II forse sono stati sviluppati più giochi 

che per il Commodore 64. 

Oggi Apple punta molto sulla multime- 
dialità, improntando su questo aspetto 
la nuova linea di computer di fascia 
bassa, Performa, di cui si prevede la di- 
stribuzione in Europa per i primi mesi 
del '93. 

Il Performa 600 CD, venduto sul merca- 
to americano per circa 2500 dollari, 
contiene un lettore innovativo in grado 
di variare la velocità angolare (di rota- 
zione) del disco per aumentare la velo- 
cità di trasferimento dei dati, pur man- 
tenendo la compatibilità con I normali 
CD-ROM, con I sottosistemi CD+6 e 
CD+MIDI, con il formato multi sessione 
PhotoCD Kodak. A chi già possiede un 
Macintosh, Apple offre il lettore CD 300 
con analoghe caratteristiche. 

I programmi sono soprattutto orientati verso il professionale e l'educativo (250 titoli 
disponibili in formato Qulcktlme), ma le acque si stanno muovendo, anche grazie alle 
Multimedia house italiane. La Newton di Milano, con il progetto "Media in action", 
offre un catalogo completo di titoli riguardanti musica. Infanzia, arte, cultura, hobby 
e, naturalmente, giochi. 

In aggiunta bisogna considerare che molti dei giochi annunciati per PC probabilmen- 
te verranno convertiti anche per Mac. Un sorvegliato speciale. 




'.'UW- 



avanzate come il Neo Geo della SNK utilizza- 
no 170Mbit (ovvero più di 20Mb di dati), e 
posso assicurarvi che non si tratta di avventu- 
re, è chiaro che npn possiamo porre limiti ai 
futuro. 

Il timore per le clamorose innovazioni è da- 
to dal fatto che se dovessero inventare un ap- 
parato in grado di registrare 1 gigabyte di dati 
su 20 cm di alluminio per alimenti, rutti i di- 
scorsi sulla fine della pirateria andrebbero a 
farsi benedire. 

In ogni caso, la battaglia tra le varie piat- 
taforme hardware si combatterà proprio sul 
piano del software: in questo momento sono 
molti i grandi produttori che stanno torchian- 
do i migliori creativi per la produzione di gio- 
chi appositamente studiati per il CD-ROM. 
Evidentemente la strada da seguire non è 
quella delle compilation di vecchi titoli a bas- 
so costo, ma quella imboccata dalla Psygno- 
sis, con il suo simulatore di volo per Amiga, 
dalla Sierra, con le versioni multimediali del- 
le sue migliori avventure, dalla Icom con 
Slierlock Holmes Consulting Detective (vedi 
box), dalla Trilobyte/Virgin Games con The 
71(1 Guest ancora da ultimare, da Electronic 
Arts. Microprose. Origin. Software 
Toolworks, Lucas Arts ed altri che credono ed 
investono nei giochi multimediali d'autore, 
da Sega, NEC. Nintendo. SNK che stanno ri- 
voluzionando il mercato, giapponese ora e 
mondiale fra breve, delle console. 

Forse è ancora presto? Può darsi, ma a Na- 
tale sul mio monitor ci sarà Sherlock Holmes e 
sono certo che non mi pentirò della scelta. 



SHERLOCK HOLMES 
CONSULTING DETECTIVE 

Questo titolo è significativo per due motivi: si tratta del primo gioco multimediale interstandard. essendo stato presentato sia per 
PC che per Macintosh, PC Engine e CDTV, ed è stato realizzato con tecniche innovative, sfruttando appieno le caratteristiche del 
supporto 

In questa avventura, nella quale impersoniamo il mìtico detective nel tentativo di risolvere tre diversi casi, le immagini non sono 
disegnate, e non sono nemmeno semplici schermate digitalizzate, ma immagini video. Nientemeno che 90 minuti di video In cui 
attori veri recitano testi in perfetto inglese oxfordiano. con una ventina di fondali riproducentl ambienti vittoriani su specifiche dei 
creativi della Icom. 

Capirete che il budget necessario per una produzione di questo tipo è molto più vicino a quello di un cortometraggio piuttosto che 
a quello di un gioco. Non si tratta di pagare un pool di disegnatori, senza sminuire II lavoro creativo, ma un piccolo esercito di 50 

fra attori e comparse, più sce- 
neggiatori, cameramen, mac- 
chinisti, tecnici del suono, sen- 
za parlare del costo delle sce- 
nografie. 

Eppure è una politica che paga 
visto il successo di questo CD- 
ROM, tanto che Consulting De- 
tective Il dovrebbe già essere 
disponibile quando leggerete 
questo articolo. 
Meditate gente, meditate. 
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• SEGA • MEGADRIVE • GAME GEAR 







F-Zero SN 

Fantasia MD 

Faceball 2000 GB 

I codici per Action Replay MD 



RECENSIONI 



PER SCONFIGGERE GLI 

MAGICAL QUEST 

POPOLINO TRASFORMISTA 
SUPER NES t ' 



zjU. 



SIM CITY • ROBIN HOOD • PARODIUS • BLAZING SKIES -LHX CHOPPER • 
WIZARDS & WARRIORS III • RAYXAMBER 3 • BACK TO THE FUTURE 3* 
GALAHAD • RODLANDS • WONDER DOG • SUPER C • CHUCK ROCK • 

SWITCHBl ADE 2 • NBA ALL STAR CHALLENGE 2 
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L'ATLANTE STRADALE INTELLIGENTE 

PROGRAMMA E MANUALE IN ITALIANO 







•ri 
3 



ì 




SISTEMA RICHIESTO: 

- PC IBM o compatibile al 100% 
con almeno 512KB RAM 

- Floppy drive da 3.5 ed un disco 
lisso con almeno 3Mb di spazio 
libero 

- Scheda video SuperVGA. VGA. 
EGA. CGA o Hercules 

STAMPANTI SUPPORTATE: 
HP LaserJet. HP PaintJet. 
PostScript. Epson FX/MX/24 aghi. 
Canon LBP 

MOUSE SUPPORTATI: 
Microsoft. Mouse System. Logitech 




PIANIFICA I TUOI ITINERARI CON IL COMPUTER IN MODO 
VELOCE. FACILE E FLESSIBILE. 

scopri i percorsi più veloci, più corti o quelli 

ALTERNATIVI. 

STAMPA dettagliate indicazioni sul percorso da 

SEGUIRE. 

RISPARMIA FINO AL 20% SUL TEMPO DI GUIDA E SUI 
COSTI DI VIAGGIO. 



■ nf. i—Lrni jf. ^'y^ nii' H '.'-w i 
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COME ORDINARE 

/7s Tifato* 
*-' ito 0332/281745 
dopo fa li. I6.X 

_ Compila ed invia II 
I tastando donane al alquante 
f di (ai 0332/284271 

. - Oppure compila e spedilo il 
tagliando d'ordine a 
FUN CLUB a.rj. 
vìa Senvito Silvestro 60 
21100Vame 






TAGLIANDO D'ORDINE 



IN ESCLUSIVA DA: 



Cognome e Nome 
Via e N- _ 
Citta 



top- 



Pro». Tel . 

L 149.000 uva inclusa) C GB' L 149.000 uva incubai 
L 149 000 uva incubai I I D' L 149.000 uva incubai 



I i EUROPA 

□ F' 
: USA' 

•Vfione inalale 

Pagherò in contrassegno al postino. * Lit 5.000 (contributo spese di spedizione) 




L. 1 49.000 OVA INCUBA) 



i i- m-irn 



imtrvr wm <rr 






m^ 
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EOPO IL GRANDISSIMO 

SUCCESSO TELEVISIVO 

RISCOSSO IN INGHILTERRA 

ANCHE IN ITALIA 
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Aperto anche 

il Sabato 

Orari: 

9.00 - 12.30 

15.00 - 19.00 
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COMPITO» ACCESSORI VIDEOGAME 
20155Muno>VuMmMahon75 
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NON TI RESTA CHE PROVARE. SARAI SORPRESO DALLA RAPIDITÀ DELLE NOSTRE CONSEGNE 



IGA 1200 PREZZO INCREDIBILE 




iST/saari^l 



°": MiCROPROassoRi Motorola 68EC020 

iocessori: 3 chip dedicati per grafica suono e DMA 
Oria di sistema: ROM 1Mb - RAM 2Mb espand. fino a 10Mb 
.turisi, video: Risoluz. max 1280x512 a 2S6 colori o 256.000 
colori da una tavolozza di 16.000.000 di colori in varie risoluzioni 
Memoria di massa: Unita a dischetti da 3i 2 880 Kb 
Unita disco fisso: Opzionale Clock: 14 Mhz 
Porte: 2 porte per mouse, joystick, paddle ecc. ■ Parallela Centronics 
- Seriale Rs232C programmabile fino a 31250 baud - 
PCMCIA - Slot per processore alternativo 
Software: Amiga Dos 3.0 italiano con capacità lettura/scrittura di- 
schi formato Dos 



f I I I I I I II I 1 I ! 



ceffi 




con Hard Disk 
int. da 40 Mb 
1 MbRAM 



i.iiìi: 
530.Ni; 



con Hard Disk 
int. da 40 Mb 
2 Mb RAM 



AMIGA 600 



- ii. ni ovo comi»! ter - 1 mlj ram 

- Garanzia Commodore Italia 

Oh w.f.io "St f»t:itj<»i stick" 

SUPEROFFERTA 

STESSA CONFIGURAZIONE 
CON ESPANSIONE A 
2 MB DI MEMORIA 



ACCESSORI AMIGA 600 



LUE 
II9.IIIIII 

IIIIMfUM 



UHI 



nami 



ESPANSIONE DI MEMORIA 

Porta a 2Mb la memoria 
dell'Amiga 600. 

KICKSTART 1 .3 PER AMIGA 600 

Scheda interna per A600 . Si inserisce 
semplicemente all'interno dell'Amiga sen- 
za saldature. Permette di mantenere il 
S/O 2.0 ed il vecchio 1 .3 rendendo compa- 
tibile cosi quasi tutto il software del vecchio A500. 
ISTRUZIONI IN ITALIANO.UTILISSIMO! 

AMIGA SUPER - SCANNER 

Nuovo scanner TOP QUALITY 400 DPI completo di 
interfaccia e software 

di gestione. Semplicissimo da usare. LM . 

IN POCHI SECONDI TRASFERISCE MOIIII 

DA CARTA A VIDEO. »"•■"« 

IL SOFTWARE TI PERMETTE DI 
MANIPOLARE LE IMMAGINI. 



MOUSE PAD 

Nuovo tappetino antistatico per i 
utilissimo! 



Lllll. 



mouse 



IMIHUhl 



STAMPANTE COMMODORE 
11-1270 

SILENZIOSISSIMA STAMPANTE 
A GETTO D'INCHIOSTRO 
ATTACCO PARALLELO PER AMIGA 

E PER QUALSIASI PC 



DISCHETTI TOP - QUALITY BULK 

DELLE MIGLIORI MARCHE COME: 
SONY - PANASONIC - KAO - POLAROID 

50 pezzi L. 900 cad. 

100 pezzi L. 800 cad. 

200 pezzi L. 700 ca 



antastica novità!!! 
De Luxe Paint 4. 1 

Nuovo programma grafico pittorico tutto 
in italiano con Mouse Omaggio 



Tutti i prezzi sono IVA compresa. Tutti i nostri prodotti sono coperti da garanzia di un anno. 



Tutti i marchi sono registrati e appartengono ai (oro propnetan 
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PER TUTTO 

DICEMBRE 

CI AMO SEMPRE 

APERTI, 

DOMENICHE 

COMPRESE 





COMPUTERS ACCESSORI VIDEOGAME 

201 55 Milano -Via Mac Mahon 75 
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Do oggi più Enee telefoniche, più servizio piò (dentò, più assortimento, pw scelto e m movo servì» di spedmoai tatto computerizzata 
NON TI RESTA CHE PROVARE, SARAI SORPRESO DALLA RAPIDITÀ DELLE NOSTRE CONSEGNE: 



IMPORTAZIONE DIRETTA DAGLI 
USA E DAL GIAPPONE 



!T«! 



Nuovi Prezzi Console 



SEGA MEGADRIVE 
1 SCART (con alimentatore) 

' À L 248.000 



Offerta con gioco 
sonic quackshot 

L 278.000 




SUPERFAMICOM SCART 

(con alimentatore) L. Jho.OOO 

CON GIOCO L. 398.000 



SCART + 
STREETFIGHTER II 

L 498.000 



SiVliil -'.1 MIMMI M '.UCI + 



ynill'JniìU'Jìh 






Sll>lini\(.l(0>l Hill» 
lineo System I, 748.000 



SUPfRNES SCART + STREETFIGHTER II + 

Adattatore S-Nes converter da S-Famicom a S-Nes 

L 438.000 



NOYITV LSSOLPTA 

Fino uj oca scecubu im.iciici nini no SEGA MEGADRIVE era cosa \- 

«Al DIFFICILE. PERCHE CI SI BASAVA SVLLA COPERTINA -I LNAREI ESMOSl IH 

ina rivista. Ma da oca la NEVTEL ha mi \m \ IDEO TAPE .-Ilow. w i iif 
m num? Ecco presto snEGATO. MURO TAPE <l("\\ lATDEOCATALOCO) 

I IN» VIDEO! VSSETTaVHS DA 3 HRF CON SI C.A. 80 GIOCHI IN IHOW I USI >l 
>ARÀ Pll FACILE INDIVIDI UH IITOLO E GIOCO CHI l'M VI PIACE. VIDEO TAPI 
SHOW E CIA DhPiiMlllu: II V 1.2.3. BEH 2 III Un I III -I LEHONATI l'Ili •( H. Mi- 
lli. IL LIMI n CHE PREEEIIIM I. MIN IMI ( SCATOLA Hill SA " 

VIDEO TAPE SHOW \. 1 - 2 - 3 \ 1DEOCATALOGO 

DISPONIBILI Al, PREZZO SPECIALE DI E. 2.1.000 CAD. 



Mraf.ìi« 



+ GIO< 
L. 498.00 





SONIC 

DISPONIBILE 



COMPRESO CAVO SCART 

E ALIMENTATORE 




Game <ì*:\n 
L. 238.000 | 

(,\>ll(.l\lt + (.HM(t I 

Gami: ~ 



GAMEBOY (con Tetris, Interfaccia. Cuffie) L 158.000 

GAMEBOY con 2 giochi L 178.000 
GAMEBOY con 4 «ocra L 228.000 



OFFERTE GIOCHI MEGADRIVE 



ALIEN STORNI L. 49.000 

ALTERED BEAST L. 39.000 

ARROW FLASH L. 39.000 

BAD O MAN L. 39.000 

BARE KNULE S. R. L. 49.000 

BASKETBALL L. 49.000 

BATTLE MANIA '92 L. 39.000 

BEAST WARRIOR L. 49.000 

I BONANZA L. 39.000 

CALIBER 5.0 L 49.000 

CRACK DOWN L 29.000 

DANGEROUS SEED L. 49.000 

DARWIN 408 1 L. 29 .000 

DICK TRACY L. 49.000 

EVIL GIRL L. 29.000 

FANTASIA W. DISNEY L. 49.000 

FANTASY SOLDIER l. 49/000 

FANTOM SOLDIER L 49.000 

FASTEST ONE FI L. 49.000 

GYNOUG L. 39.000 

HELLFIRE L 39.000 

JAMES POND L. 49.000 

JEWELMASTER L. 39.000 

JUNCTION 3D L. 49.000 

KINGS L. 49.000 

KLAX L. 49.000 

LEYNOS L. 29.000 

MICKEY MOUSE L. 49.000 



L. 49.000 
L. 49.000 



MRS. PACMAN L. 39.000 
OLIMPIO GOLD L. 49.000 
OSNALAUGHT L. 39.000 
PHELIOS L. 39.000 

PSO-BLADE L. 29.000 

QUACKSH.D. DUCK L. 49.000 
RENT A HERO L. 49.000 

ROADBLASTER L. 39.000 

RUNARK L. 49.000 

SONIC L. 49.000 

SPACE BATTLE G. L. 39.000 
STEEL EMPIRE L. 49.000 

STORMLORD L. 39.000 

S. MONACO GP L. 49.000 
SWORD OF SODAN L. 39.000 
TASK FORCE HARR. L. 49.000 
TETRIS L 39.000 

THUND. PRO-WREST L. 49.000 
THUNDERFOX L. 49.000 

TURBO OUTRUN L. 49.000 
UNDEDLINE L. 49.000 

VERYTEX L. 39.000 

WANI WANI WORLD L. 49.000 
WARDNER L. 39.000 

WIPERUSH L. 29.000 

WONDERBOY III L. 29.000 
WORLD CUP SOCCER L. 49.000 
WRESTLE WAR L. 49.000 



Tutti ì nomi e i marchi sopra ripofteti appartengono ai loro proprietari. 
Tutti t prodotti 1 
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THE PROPHECV 

'Sul Reame delle Rocce Blu incombe l'ombra di Kraal" 






. 



à 





' I un .mi. ut. mi IH 



In italiano 
Un grande gioco d'avventura 
magica! 
Animazioni a \ ideo* dei personaggi in 

interazione diretta con la grafica. 

Un vampiro vorace e malizioso come 

insolito alleato. 

Ergonomia semplice e ricca. 



DfepmiHk P* •*•'« ATABI e AMIGA. Itecta per CD-ROM ad IW3. 

Dislrihii/iiiiHi'MliiM.j. 




L, .X 



y« <> » ; 



* 



comv vvm 



( 1 . r F( ) I WWÌ/.ih Pmlosa(Bo)- Via Piemonte. 7/F - Tel. 051/753133 (r.a.)- Fax 051/753418 
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LA V ORI IN CORSO 




TEAM 1 7? w 

SI GRAUEJ 

Dopo averci stupito con titoli tecnicamente sorprendenti come Alien 
Breed, Project X e il recente Assassin, la software house inglese che fa so- 
gnare gli utenti Amiga di tutta Europa si prepara a raccogliere altri con- 
sensi con Superfroge Body Blows. 




Ceco ah ero* che popoleranno ) vostri pomeriggi durante (e sfide •■• Le 

1 ultimo colpo ioti t «ostri amici. Come potale vedere e • tolo I Imba- tagli. SI può notar* una certa dota di e tot art 

tatui della Malta. dal lottatore 



ite fino nei minimi det 
colpi trarrati 





garanti*- La fantastica intro è Mata di- 

«noni per Amiga II look di Swperftog 
pò quello di 'lip the Frog, eroe di numerosi »D 



Cric Schiarir un norne. 
lagnata dal mago di 




dubbio riguardo ai 
le parlile. La grafi- 
gioco dei Bilmap. 



Senza dubbio po- 
chi team di pro- 
grammatori 
possono vantare 
ini pedigree dello stesso 
livello qualitativo del 
Team 17, una software 
house che si è ormai ga- 
rantita un posto al sole nel 
cuore di tutti coloro che ri- 
mangono affezionati 
all'Amiga, in un periodo 
in cui il mercato sembra 
muoversi con decisione 
nella direzione degli 
MS-DOS compatibili. 

Ogni loro nuovo pro- 
dotto è atteso con trepida- 
zione, sia da voi lettori che 
da noi. che pure siamo abi- 
tuati a vedere dozzine di giochi al giorno, 
qualcosa che noti accadeva dai tempi del pe- 
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riodo d'oro dei Bitmap Brothers (quello, per 
intenderci, di Speedball j e Cods). Sul numero 
scorso la recensione di Assassin ha confermato 
una tendenza che ha dell'incredibile: in ogni 
settore del divertimento videoludico i maghi 
del Team 17 riescono a produrre il gioco mi- 
gliore sul mercato. 

Che dire allora dei due prodotti che verranno 
presentati l'anno prossimo? Il primo. Body 
Blows, appartiene inequivocabilmente al gene- 
re dei beai em up, che finora è stato appan- 
naggio delle console, mentre il secondo. Super- 
frog, si classifica come gioco a piattaforme, e 
qui la concorrenza sarà sicuramente agguerri- 
ta, con titoli come Fin <£ Ice, Robocod e Zool a 
contendere al Team 17 la palma del miglior 
"platform". Diamo un occhiata, insieme a 
Marryn Brown (direttore del Team 17). a questi 
due nuovi prodotti, cercando di capire se fra 
qualche mese metteremo le mani su altri 
capolavori, oppure su dei giochi come tan- 
ti altri. 
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Dog non «ili * "« 
ir© Et*Qu« p»i noi 

lo vtdrtmo p'iurt 



■i rolpi éM 

;.n.,ii)bil,- | 
Il piedi deM' 



pi di Diti pai v mirre un m*on 

eitita ip-ito-tuttu Un ««Ito • 
■Ileo lotlatoral 



BODY BLOWS 

E ovvio che in questo gioco ogni riferimento a 
Sirici Figliier 2 non è puramente casuale, 
Martyn tiene però a precisare che quando 
nacque il progetto (in giugno), nessuno aveva 
ancora visto la versione per Super NES, che 
sarebbe uscita da lì a qualche mese, e gli auto- 
ri si ispirarono più a un titolo per Neo Geo 

Come in ogni picchiaduro che si rispetti, il 
giocatore avrà a sua disposizione molte mos- 
se, alcune delle quali "esoteriche" come onde 
di forza, palle di fuoco, eccetera; tutte le mos- 
se saranno eseguibili tramite un joystick con 



un solo pulsante, lo standard per tutti i com- 
puter Amiga, e per evitare assurde combina- 
zioni alcune mosse saranno disponibili solo 
in situazioni particolari. 

Una delle caratteristiche migliori del pro- 
gramma sarà la possibilità di disputare un 
torneo a cui potranno partecipare fino a otto 
giocatori che si sfideranno in una serie di lo- 
cazioni scelte in maniera casuale. Il particola- 
re interessante è che in questo torneo ogni 
personaggio non controllato dai giocatori 
verrà gestito dal computer, mantenendo sem- 
pre alto il livello di sfida anche con pochi par- 




Sho "vuiCen hmmnv scusate abbiamo sbagliato gì 
a le propri» tonta ai itpir elione per H suo eoa, non 



I nasconde- Non pmuiitt corto che un monaco «Mi il sarebbe limitato a calai a pugni in un rombettime-nto gì» * 

ita subendo In una partati* onda di tona contro II tuo avvoltano 




i picchiaduro ette 11 napelli non pud 
la esperto di arti maritali segreiKume. Eccoli 
Ora di vedere una puntata di Kung fu. 



Coudch, Il lottatore ruaae ceimbette In una baie .aiea sovietica. La 
situaOone politica mondiale cambia troppo velocemente persino per 
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tecipanti. 

A proposito di personaggi, nel programma 
ne sono previsti ben dieci, ciascuno con il suo 
set di mosse differenti (ad eccezione di due 
con caratteristiche identiche per permettere a 
due giocatori di sfidarsi ad armi pari), nel tor- 
neo potremo sceglierne uno a nostro piaci- 
mento, mentre nel modo arcade saremo limi- 
tati ai quattro più famosi. Fra i personaggi 
troviamo Dug. un enorme wresder in grado 
di sfondare i muri a testate; Iunior, un boxeur 
dai pugni devastanti; Yit-Tu, un esperto di ar- 
ti marziali cinesi dotato di poteri sovrannatu- 
rali; Cossack, un lottatore russo dalla forza 
sovrumana, e Ninja. un assassino che viene 
direttamente dal Giappone. 

Ogni personaggio sarà caratterizzato da una 
particolare locazione in cui si svolgeranno i 
suoi combattimenti e gli sfondi per ogni loca- 
zione saranno animati: la gente inciterà i due 
combattenti, i fotografi faranno scattare i loro 
flash e cosi via.. .Martyn Brown non ci assicu- 
ra niente ma sembra che. compatibilmente 
con le limitazioni di memoria e di velocità, i 
lottatori potranno interagire con alcuni ogget- 
ti del fondale. 

Memoria e velocità, ecco due parole chiave 
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VORI IN CORSO 
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nella realizzazione tecnica di questo program- 
ma: i programmatori si sono resi conto che 
per avere sprite delle dimensioni richieste dai 
beat 'em up della nuova generazione, sarebbe 
stato impossibile animarli a 50 Hz e hanno 
perciò optato per una frequenza dimezzata, 
che consente comunque delle animazioni suf- 
ficientemente fluide. Martyn assicura che se 
fosse stato possibile animare i personaggi a 
50 Hz. i suoi programmatori lo avrebbero fat- 
to (e non esclude che sul 1200 la cosa possa 
essere possibile), in ogni caso i fondali saran- 
no aggiornati a 50 frame per secondo ed ap- 
paiono incredibilmente fluidi. 

Una delle caratteristiche che i designer vole- 
vano includere nel gioco ma che, per ragioni 
tecniche, non è stato possibile implementare, 
è la possibilità di giocare in due contro il com- 
puter. .."Sarebbe stato possibile, ma avrebbe 
rallentato tremendamente l'azione, quindi ab- 
biamo dovuto rinunciarci". 

Al momento il gioco risiede su tre dischetti, 
ma i programmatori stanno facendo di tutto 
per ottimizzare il codice e fare stare tutto su 
due dischetti (eliminando i problemi di swap- 
ping per chi dispone di un dri 
ve esterno), in ogni caso l'ope- 
razione verrà portata avanti solo 
se non pregiudicherà la qualità 
del gioco, perciò se nella con- 
fezione troverete tre dischetti 
sarà solo per non diminuirne l'effet- 
tiva giocabilità. 



iblemi di swap- cipe ranocc 
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Il nomo ranocchi si guarda intorno mcurioiito non 1 
avvicina alla inaila. Un fan tannino degno di Pacman 



SUPERFROG 

Qui il discorso si fa più complesso. Se nella ca- 
tegoria "picchiaduro" i concorrenti di qualità so- 
no praticamente assenti, i giochi di piattaforme 
per Amiga sembrano crescere sugli alberi, e fra 
essi non mancano certo i titoli che hanno meri- 
tato la menzione di K-gioco. 

La cosa non ha sicuramente spaventato i! 
Team 17 che, finora non ha mai cercato l'origi- 
nalità nei suoi giochi, basando il successo dei 
prodotti sulla qualità della loro realizzazione. 
Anche Superfrog non brilla certo per le innova- 
zioni apportate al genere "platform". la trama, 
volutamente, ricalca lo stereotipo di quelle di de- 
cine di giochi che lo hanno preceduto: il solito 
principe e la solita principessa sono giunti alla 
vigilia delle nozze, quando una strega malvagia 
decide di rapire la principessa e di trasformare il 
principe in una ranocchia. 

A questo punto, il nostro eroe (ormai possia- 
mo chiamarlo cosi) non trova niente di meglio 
da fare che bere il contenuto di una bottiglia, 
che galleggiava in un mscello, trasformandosi 
così in Superfrog. Dotato di super-poteri, il prin- 
cipe ranocchio decide di partire alla volta del co- 
o della strega, intenzionato a darle il fatto suo e 
e riprendersi la sua amata. Tutto qui. Per 
il resto il gioco è composto da sei zo- 
ne formate da quattro livelli ciascu- 
na: ogni zona avrà una sua tematica 
(in modo similare a molti "platform", per esem- 
pio Zool ) e. chi l'avrebbe mai detto?...un cattivo- 
ne al termine di ciascuna che si opporrà alla vo- 
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Stupende ti d**lgn dal vari livelli dal gioco » attolutamon 
pillile La itumature del mattoni sono un capolavoro grado 



OPINIONI SUL 1200 

Parlando con Martyn Brown non pote- 
vamo fare a meno di chiedergli un'opi- 
nione sul nuovo Amiga 1200. recente- 
mente presentato dalla Commodore. 
Ecco le sue impressioni: 

"La nostra software-house è entu- 
siasta delle possibilità del 1200, con- 
sente soluzioni grafiche infinitamente 
migliori dei suoi predecessori e potrà 
girare 3 o 4 volte più velocemente, 
permettendoci di avere molte più co- 
se su schermo. Con il 1200 avremmo 
potuto animare i personaggi a 50 fra- 
me per secondo. Credo che parecchie 
case introdurranno modifiche del ge- 
nere nei loro giochi, fino a creare un 
mercato di dimensioni sufficienti a 
giustificare la produzione di giochi 
studiati appositamente per il 1200. 
Credo Inoltre che parecchi giochi per 
PC verranno trasferiti direttamente 
dalla versione 256 colori, un fatto po- 
sitivo considerando la qualità di alcu- 
ne recenti produzioni VGA per PC 
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LAVORI IN CO R S O 
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^yT i . i*^S% stra avanzata. Non man- 
cheranno decine di bo- 
yfi nus nascosti da scoprire, 
'ìL interruttori da azionare, 

•»»' '4& piattaforme, molle su cui 

Hf É^i'i'tf* rimbalzare e altre meravi- 
glie della scienza "platform". 
La domanda che sorge legittima è: "Che cosa dif- 
ferenzierà Superfrog dalla montagna di giochi a 
piattaforme già presenti nel mondo Amiga?" 

Uno dei punti di forza su cui la software-house 
baserà la promozione del gioco, è la simpatia 
ispirata dal personaggio principale e dal suo pic- 
colo compagno, coadiuvata da un gran numero 
di situazioni umoristiche che si incontreranno 
durante una partita. La grafica in stile "cartoon" 
è la migliore che si sia vista fino ad ora in questo 
tipo di giochi e. sicuramente, sarà la carta vin- 
cente del programma. 

Da! punto di vista tecnico il gioco non poteva 
presentare credenziali migliori: il team di svilup- 
po è lo stesso di Project X. con Andreas Tadic ad 
orchestrare l'azione di un gruppo formato da Ri- 
co Holmes, Allister Brimble ed Eric Schwartz 
(che curerà l'animazione dall'alto degli anni di 
esperienza maturati sulla scena PD). 

Le conclusioni che si possono trarre da quello 
che abbiamo visto sino ad ora non possono che 
essere positive, entrambi i giochi presentano 
una qualità di realizzazione fuori dal comune, e 
in entrambi i casi i programmatori sembrano 
avere attinto a piene mani dagli ingredienti che 
hanno determinato il successo dei loro predeces- 
sori. Se tutto questo si potrà tradurre in giochi 
che. oltre ad essere splendidi visivamente lo sia- 
no anche dal punto di vista della giocabilità, ri- 
mane ancora da vedere. E innegabile, comun- 
que, che. visti i precedenti, ci dovremo ben pre- 
sto trovare due titoli al calor bianco fra le mani. 
Andrea Mirtini 
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GII Interruttori «volgeranno un molo fondamentale nel completamento di alcuna talloni dal vari II- Questa molla gigante d darà la «pinta pe* raggiungete aliene fin* ad ora proibite ad una povera r 
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TV TUNER è l'accessorio per utilizzare GAME GEAR come un vero televis( 
portatile a colori per seguire tra un videogioco e l'altro i tuoi programmi preferii 





http://speccy.altervista.orq/ 



Cassetta COLUMNS inclusa 
nella confezione 







G. Lentini 
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VIA MOVUCiAM.ll 
20141 MILAXO 



TEL.(02) 8464960 r.a. 
FAX (02) 89502102 




A320 AMIGA 
E PC £.99.000 



VENDITA ANCHE PER 
CORRISPONDENZA 




rrs-sa— » 



AMIGA 4000 CON 
HD40 £.3.900.000 



LL[,l.l,l|l,l.l.t.l,l^ 



Limila iuhi unum 




I OLTRE 500 GIOCHI 
l'I II MEGA DRIVE 



PIO* DI 10.000 ORTICOLI 
fi MAGAZZINO IN PRONTA 
CONSEGNA 




NOVITÀ' AMIGA A1200 
A £.790.000 



COMPUTER 334-33 44 K CM 




MONITOR MONO £.1.7» 



MONITOR COI.ORF U.W.000 





>10VI TOR I0S1I-S2 
C Ol Olii; £.420.000 
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MPS 1270 

COMMODORE 1270 

6 ■ 



1270.000 



CHtlllXA SUBITO I ELEI OX AMMI AL (0*>>« li.l!MÌII O 
Itirllll IH IL CATALOGO ILI I SI 'RATO GRATIS !!! 



I PREZZI SONO IVA INCLUSA 

GARANZIA DA INO A TRE ANNI 

LEASING E CONTRATTI DI MANUTENZIONE 

LABORATORIO RIPARAZIONI PER COMMODORE 

SCONTI PER I SIG. RIVENDITORI 

PERSONAL IBM COMPATIBILI E FAX 



KYN " i ( >KI >!■*.*- l'HK HI(.K\KKK I.RVns M (.\T\UX.fl II.T ISTTUTT) . 

NOME E COGNOME 
oMHRIBO 
Q Cm, CAPE ROVDiCU 
^ PREFISSO E N. TELEFONICO 



TIPO COMPUTER 



ORARIO 9,30-12,30 15,30-19,00 LUNEDI' MATTINA CHIUSO 
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OPERATION STARTFISH 



Il suo piano è quello di saturare il mercato 
terrestre di formaggio e mandare l'intera 
economia del pianeta nel caos più assolu- 
to: il mondo cadrebbe ai suoi piedi, a me- 
no che [ames Pond non riesca a scovarlo e a 
risolvere ancora una volta la situazione. Dr. 
Maybe si nasconde in uno degli oltre cento 
livelli del gioco. Probabilmente nell'ultimo. 

Operation Starfish è tutto un altro paio di 
maniche rispetto alle precedenti missioni di 
Pond. "È il gioco più vasto della serie", affer- 
ma lan Saunter della Millenium. "Origina- 
riamente doveva uscire per Natale, ma sta di- 
ventando troppo vasto... e davvero troppo bel- 
lo." 

Chris Sorrell, l'ideatore di James Pond e Ro- 
boCod {The Aquatk Comes è stato program- 
mato da Steve Bak). sta lavorando alla grafica 
e scrivendo il codice per le versioni Amiga e 
Mega Drive. La Millenium sta inoltre lavo- 
rando anche alla conversione per Super Nin- 
tendo, ma non sarà Chris a curarla, poiché 
ha già abbastanza da fare. 
"Devo lavorare con in testa la console Sega", 
spiega Chris. "Con l'Amiga ho spazio su di- 
sco per metterci tutto ciò che desidero, ma lo 
spazio in una cartuccia è limitato, e molto di 
quello spazio viene occupato dalla grafica." 

Con Operation Starfish (che originariamen- 
te doveva chiamarsi Splash Gordon), [ames 
Pond andrà dove nessun pesce è mai arrivato 
prima. Tanto per cominciare il personaggio 
principale è stato ridisegnato ed ora è più 
versatile e completo che mai: può afferrare 
oggetti, alcuni dei quali vengono attivati im- 
mediatamente mentre altri possono essere 
lanciati contro i nemici o usati al momento 
del bisogno. 

Pond può saltare, chinarsi e correre - e co- 
me corre! "È quasi veloce come Sonic." dice 
Chris. E ne ha bisogno se vuole riuscire a 
prendere sufficiente rincorsa per correre sui 
pavimenti quasi verticali dello strano scena- 
rio. 

Ma la cosa migliore sono le sue Abilità 
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C'è qualcosa di strano nell'aria. Anzi nello spazio... L'arcinemico di Ja- 
mes Pond, il Dottor Maybe, ha costruito una base sulla Luna, che, a 
quanto pare, è veramente fatta di formaggio (e di altri prodotti caseari, 
ma di questo ne parliamo più avanti) e questa è la ragione per cui il mal- 
vagio dottore ha rapito un gran numero di topi terrestri: per farli lavorare 
nelle sue miniere di formaggio. 
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-^O'M^k Speciali. \n James Pond 

O ^jiaSjJ''fe "fava bolle e in (folio- 

( Sii '* '"'"' P oteva allungarsi e 

S ■ - 1 * attaccarsi al soffitto. In 

^L- .'"-- : .;'{? Operalion Starfish. 
OUV-> -/ J J l ffr Pond può attaccarsi a 
^* qualunque superficie gra- 

zie ai suoi Stivali Gravitazionali: può persino 
attaccarsi a testa in giù sul soffitto e magari 
incontrare un guardiano di fine livello gros- 
so quanto lo schermo, se non di più, cosi da 
essere costretto a corrergli attorno per lo 
schermo. 

Ci sono molte altre novità, come Finnius 
Frog..."Gli agenti della FI5H questa volta 
hanno una parte vera e propria: Finnius 
Frog è un agente di primo pelo che ha rice- 
vuto il compito di aiutare Pond in questa 
nuova missione. È un po' stupido, ma può 
fare ottimamente da porta-oggetti. Si gioca 
nella parte di Finnius, ma quando questi 
muore entra in scena automaticamente 
Pond. Sono comunque due personaggi sepa- 
rati." 

Poi ce la Mappa dello Schermo (nella foto 
potete vedere una versione incompleta) per 
controllare i progressi di Pond attraverso gli 
oltre cento livelli. Naturalmente la strada 




non è sempre dritta e lineare: una volta com- 
pletato un livello Pond può muoversi in un 
livello adiacente visibile. Raccogliendo bonus 
speciali si possono trovare scorciatoie e livelli 
segreti. 

"Operation Starfish ha una stona con un 
inizio e una fine. È cosi che funziona. Ho 
scelto un nuovo scenario e ho cercato di col- 
legarci quanti più temi possibile. Il postulato 
di partenza è che un intero mondo si sia svi- 
luppato sulla Luna: non è una serie di livelli 
separati, e il singolo livello non è semplice- 
mente un insieme di piattaforme quanto una 
sezione completa dello scenario. Ho voluto 
creare un gioco che venga ricordato per il fat- 
to che ogni elemento è in contesto. Ecco per- 
dio è tutto basato sui prodotti C3seari, e per- 
ché tutto ciò di cui è composto il background 
è naturale o creato dal Dr. M3vbe." 

"Per esempio la Egg Yolk Island (l'isola del 
Tuorlo d'Uovo. NdR) non è altro che un am- 
masso di cunei di formaggio. Pond parte dal 
fondo e deve arrivare fino alla vetta. C'è una 
strada facile e una difficile. L'isola sta lenta- 
mente affondando -un po' come Rainbow 
Island suppongo. Se riuscite ad arrivare m ci- 
ma, quando l'isola sprofonda potrete saltare 
su una barchetta che potrebbe portarvi in 
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L'UOMO DALLE MANI PALMATE 

Non appena ha lasciato la scuola Chris Sorrel si è trovato subito a disegnare grafica per il ve- 
terano Steve Bak. "Non mi sono mai considerato un artista, solo un programmatore," dice Ch- 
ris. GII venne presto data l'opportunità di provare le sue qualità di programmatore con f olan- 
da, un rifacimento di un vecchio gioco di piattaforme per C64 di Steve Bak, Hercules. "Era un 
piccolo progetto, tanto per verificare le mie capacità di programmazione. Non avevo mai scrit- 
to nulla prima di allora." A questo punto Interviene lan Saunter della Millenium: "Dopo Yolan- 
da Chris volle creare qualcosa di suo. e cominciò "Guppy" (che in inglese sta per "pesciolino 
delle Barbados"). Non potevamo chiamare un gioco "Guppy ". cosi ci slamo messi a pensare 
un altro nome per il personaggio e Michael Hayward (boss della Millenium) saltò su dicendo: 
che ne pensate di James Pond? Pensammo che era ottimo. Chiamammo Chris, che all'inizio 
non era molto d'accordo - era fissato su "Guppy" - poi. tutto a un tratto, se ne usci con un: 
'Ora capisco!' Se ne andò via e si mise al lavoro... il resto, come dicono, è storia." Operation 
Starfish sarà, molto probabilmente, Il capitolo migliore della saga di Pond. Il personaggio ha le 
potenzialità per fare per la Millenium quello che Mario ha fatto per la Nintendo e Sonic per la 
Sega iRoboCod ha raggiunto e superato le 100.000 copie vendute, e Chris ha una cartuccia 
d'oro incorniciata che lo può provare). A proposito, quale di questi due personaggi preferisce 
Chris? Sembra propendere per Mario: Infatti dopo una dura giornata di lavoro su Operation 
Starfish si distende giocando a Mario Kart. 



LA SCATOLA DEGLI ATTREZZI 

Ecco una panoramica degli oggetti utili che 
Pond può trovare sulla Luna... 

Tesori: Buone notizie per i video- 
giocatori più avidi! 

g TV: Cambia lo schermo da bianco 
e nero a colori e viceversa: "Que- 
sto è avanzato da RoboCod, dice 
Chris. 

Formaggio: L'odore tiene lontani al- 
cuni nemici. 

A Cappello: Protegge la testa del 
simpatico pesciolino. 

£ Peso: Quando ne è in possesso, 
Pond cade più velocemente. 

■ Molle: Per saltare più in alto. 



Stivali Razzo: Metti un tigre nei 
piedi di Pond! 

Pallone: Pond può librarsi verso 
nuove vette. 

Ombrello: Quando lo porta. Pond ca- 
de più lentamente: "L'abbiamo usa- 
to in RoboCod e ha funzionato, cosi 
rieccolo anche qui!", dice Chris. 
Gettone Finnius: Appare un razzo 
sullo schermo da cui cade giù Fin- 
nius per prendere il posto di Pond. 
Dinamite: La miccia comincia a 
bruciare non appena Pond (o Fin- 
nius) la tocca: state attenti! 
Denti: Masticano tutto quello che 
Incontrano uccidendo i nemici che 
si trovano sul loro cammino. 
Bomba: Esplode pochi secondi do- 
po essere stata toccata. 
Cannone di Frutta: Eh, già! Spara 
piccoli frutti. 

Cicca: Permette a Pond di scalare 
le pareti con più facilità. 
Veleno: Pond perde un'unità di 
energia, ma ha un effetto diverso 
sulle ranocchie... 
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una zona segreta." 

"Attualmente sto finendo la mappa, piaz- 
zandoci sopra tutti i livelli. Ci sarà un nume- 
ro quasi illimitato di strade. Probabilmente 
sarà possibile, una volta terminato un livello 
tornare indietro e riesplorarlo per scoprire 
rum i bonus e i livelli segreti. Questo gioco 
conterrà molte più cose nascoste di quelli 
precedenti. Sarà difficile per una persona 
trovarle tutte." 

"Molto probabilmente ci saranno dei guar- 
diani alla fine di ogni livello, ma non ne so- 
no sicuro ancora: ini piacerebbe fare qualco- 
sa di diverso." 

Chris dice di essersi ispirato ai cartoni ani- 
mati di Walt Disney e di Tom & ferry. 

"Alami dei giochi di Pond erano ispirati 
alla loro atmosfera", continua Chris. "Non 
era cosi palese in RoboCod come lo è in que- 
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una fonte completa di accessori 
per il tuo Game Boy 




ACTIONPAK PER GAME BOY 7 ORE, CON 



ACTIONPAK PER GAME BOY 12 ORE. CON ADATTATOBC AC 




DISTRIBUITO IN ESCLUSIVA DA: 



hìTn 



Nmtendo. Game Boy. Naki. Actionpak 
sono marchi registrali delle rispettive 
case produttrici 
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— %W ( 7^J(%k st0: s '° usando uno stile 
O -«rflyfiìi^ '*^L uuovo per Pondi- È un 
A ■>« incrocio ira il look' 

~ \ ri* semplice, scontornato, 

^'. ■''& ^' ^ ar '° c l'animazio- 

*J#^4 J '4Ì'S' ne ^ e ' cart0 »i animati 
•n ,w di Walt Disney. Noterete 
che quasi tutto quello che c'è sullo schermo 
brilla - anche la Moon Buggy: e uno strata- 
gemma die ho usalo per dare più vita ai per- 
sonaggi. In questa avventura ci sono molti 
più 'fraine' di animazione per Pond. Indossa 
gli stivali, ma è pur sempre un pesce e ha i 
piedi all'insti, e si muove come un pesce che 
corre!" 



"Ogni gioco di Pond è ispirato a un vecchio 
titolo per Commodore 64. Pond a Grìbbly's 
Day Out, che mi era piaciuto moltissimo. Ro- 
boCod a TJimg On A Spring. RoboCod} è ispi- 
rato a Nodts OfYcsod." 

Hai incontrato molti problemi durante la 
programmazione? 

"Pond che cammina sui muri è molto diver- 
tente, ma non aiuta certo a diminuire i pro- 
blemi: ecco perché ci è voluto cosi tanto. Il 
più grande problema, ora, è farci stare tutto. 
Mi vengono in mente continuamente nuove 
idee, ma non ho sempre il tempo di realiz- 
zarle." 
"RoboCod avrebbe potuto essere realizzato 




ALLARME: NEMICI IN VISTA 

Ecco alcuni del personaggi che Pond In- 
contrerà nel suo viaggio sulla Luna. Può 
saltare loro In testa per stordirli (a me- 
no che non abbiano punte o corna) o 
può usare qualsiasi cosa abbia In mano 
al momento. 

Mucche Volanti 
Parenti di quella che saltò al 
di là della Luna (N.B. Chi co- 
glie la citazione mandi una 
lettera In redazione, che fa 
pure rima. Il concorso è 
aperto tutti e non si vince 
assolutamente nulla!!!) 
-j. Ratti Minatori 
-gp Roditori cattivi armati di pic- 
Ijjk cone. 






Chni ha croato lo schermo <U blocchi lom» quatti h. preso qu 
pia I fKUtl di formaggio: 9II iprite (Pond. Ftnntu*. tee) sorto ■•> 
monta por avere maggiore H«Mblln*J. El Voli*: prima cha va n 



Icuno di quatti fondali porpora par gli «rat. dt paratia»* a d ha Incollato » 
jti In taguilo (Io braccia di Fond. ad esempio, tono «tata attaccate separata 

I accorgiate ecco un nuovo livello: 



ìi 

Sii fri 



cAT cAT Waikers 

Chissà da dove hanno preso 

l'Ispirazione... 

Vermi 

Li incontrerete probabilmente 

nel formaggio della Palude. 

Topastri Robot 
Quelli blu non sono troppo 
cattivi, ma quelli rossi sono 
del kamikaze. 
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con una grafica più nitida e raffinata, come 
quella di Pond. le cui mappe, però, avrebbero 
potuto essere fatte meglio. C'erano anche 
parti ingiocabili... ma credo di aver imparato 
molto sul design dei giochi da allora." 

James Pondi- Operation Slarfish sarà dispo- 
nibile per Amiga e Sega Mega Drive all'incir- 
ca verso la Pasqua del 1993. Più tardi uscirà 
anche la versione per SNES. Probabilmente 
per quell'epoca Pond sarà tornato sui nostri 
piccoli schermi con una nuova avventura, 
ma quale forma prenderà è ancora da decide- 
re. Una cosa è certa: Chris Sorrell dovrà riu- 
scire 111 un impresa non facile: superare sé 
stesso e Operation Starfish 1 . 

Oary Perni 

SOFTOCRAFIA 
DI CHRIS SORRELL 

Spltting Image (Domark, 1988). Grafica 
DogsofWar (1989), 
Grafica 

Fire and Brlmstone (Flre- 
blrd, 1989) Grafica 
Y olanda (Millenium. 
1990). Grafica e codice 
James Pond (Mille- 
nium, 1990). Grafica, co- 
dice e design 
RoboCod (Millenium, 
1991), Grafica, codice e 
ai design 
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STRENNA MEGA SOLO PER / LETTOR/ Di... 




Spedisci a Edirol 
il presente coupon 

►subito! 



compilato in ogni 
sua parte 



Desidero Acquistare: 



□ LAPC-I Lit. 499.000 
DCP40 Lit. 200.000 

1 Contributo Spese Spedizione Lit. 20 000 

I 

i Pagherò in contrassegno la somma di Lit. 

I I 



by 

Roland 



Per informazioni: EDIROL by Roland - V.le delle Industrie 8 - 20020 Arese (MI) - Tel. 02/93581393 
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IIGA 
286 O 
1PERIORI, 

DE GRAFICHE: VGA 
CHIEDE 1 Mb RAM. 
MW OPERATIVO: 
^BS 3.0 O SUPERIORI. 

» INTERFACCIA: 

JWOUSE E TASTIERA. 

JOYSTICK E TASTIERA 

SUPPORTA: 

ADLIB. ROLAND. 

SOUNDBLASTER. 




[e 



r osp ^r^^^ 



Al GIORNI NOSTRI. CIO CHE'ACCADE QUANC 

jLI IMPERI SI FRANTUMANO... 

ISPIRANDOSI AGLI EVENTI CHEHANNO SCONVC 

LA GEOGRAFIA DEGLI STATI DELL'EST EUROPEv, 

MIKE SINGLETON HA CREATOllN GIOCO DALLE 

DIMENSIONI CICLOPICHE, UNA STRAORDINARIA 

COMBINAZIONE DI AVVENTURA E STRATEGIA. 

SELEZIONA UNA TATTICA.VINCENTE PER 

JRE L'ORDINE IN UN MONDO IN MANO AL 
EVITANDO. ALLO STESSO TEMPO. CHE 

Razione di interijbpoli sfoci in ur 

CONFLITTO NUCLEARE 
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LAVORI IN CORSO 



j£r&k 





FIGHTER II 



Non c'è alcun dubbio che le conversio- 
ne di SFI1 venderanno questo Natale 
più copie di molti altri titoli messi 
insieme. 
Il team che ha il compito di convertire per 
home computer il titolo più atteso di quest'an- 
no è Creative Materials. Tra le loro credenziali 
(o nella loro fedina penale se preferite) figura 
Final Fighi della CapCom. ma niente paura: i 
responsabili delle conversioni di quel gioco 
non sono coloro che si stanno occupando di 
Slr«t Fighter lì. 

È Gordon Fong, nuovo arrivato alla Creative 
Materials, che si sta occupando della program- 
mazione su Amiga e Atari ST. mentre James 
Fisher sta lavorando alla versione per IBM PC 
e compatibili. 

Sul depliant di presentazione dell'originale ver- 
sione arcade c'è una chiara e semplice spiega- 
zione dell'essenza di questo gioco: "chi è il più 
grande combattente da strada? 1 duri di tutto il 
mondo si incontrano per risolvere questo eter- 
no dilemma..." 

Le regole sono semplici: due contendenti 
combattono con tutti i mezzi finché uno dei 
due non cade a terra o finché non passano cin- 
que minuti (nel qual caso vince chi ha più 
energia vitale). Il vincitore di due round "passa 



I fortunati possessori di Super Nintendo sono andati in brodo di giuggio- 
le per questo gioco, e gli utenti di tutte le altre piattaforme lo stanno 
aspettando con trepidazione, ma non tutti potranno averlo. Stiamo par- 
lando, ovviamente, del successo fenomenale di StreetFighter II. 



Ma perché ha avuto un successo cosi clamo- 
roso? 

"Perché", afferma Tony Bickley, responsabile 
del progetto, "a! contrario di molti picchiaduro 
in cui il giocatore schiaccia i pulsanti a caso e 
muove il joystick all'impazzata sperando di col- 
pire il nemico. SFIi ha una serie di mosse ge- 
stite da un sistema di sei pulsanti, cosicché il 
giocatore può selezionare l'esatta mossa da 
compiere in un dato momento e crearsi una 
personale strategia d'attacco". 

"Naturalmente questo è stato il problema 
principale nella conversione su home compu- 
ter Ciò che abbiamo scelto di fare è stato ridur- 
re le 36 mosse a 8 per i joystick a un solo pul- 
sante: ci sono 4 pugni e 4 calci diversi posizio- 
nati in modo logico e facile da selezionare. Per 
i joystick a due pulsanti, naturalmente, ci sono 
r6 mosse disponibili: un pulsante controlla i 
calci e l'altro i pugni. Coloro che possiedono il 




Ogni colpo può aitar* nautralmato da una contromolla adeguata 
In Buono iato a «ufficiente un piccolo «alto. 



il turno" ed incontra un altro contendente nel 
combattimento successivo. Ogni giocatore può 
compiere 36 mosse differenti, che comprendo- 
no tre velocità crescenti di pugni e calci e una 
mossa d'attacco speciale dalla quale non è pos- 
sibile difendersi completamente. 




!filM. Lì CflCMtrtfti.JJ 





. .jm>. 



solution* 1 «rairin 
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non» di Alcun* personaggi: Mi 
Biio« Kan. GUI*. Nyu • 5»gjii 
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GLI STREET FIGHTERS 

RYU (Giappone) 

"Il più classico tra tutti I partecipanti. La potenza del suo Calcio Ciclone o del suo Pugno del Drago sono famosi fin dal tempi più anti- 
chi." Ryu era la star (insieme a Ken) del primo Street Flghter. Il suo potere speciale: sparare palle di fuoco. 
KEN (USA) 

"Sebbene Ken e Ryu si siano allenati insieme. Ken si trasferi in America per affrontare nuovi avversari" Anche Ken era uno dei combat- 
tenti di Street Flghter. Ha lo stesso potere speciale di Ryu. 
E HONDA (Giappone) 

"Combatte per dimostrare la superiorità del lottatori di Sumo. È l'incarnazione dell'antico spirito nipponico." Un'incarnazione piuttosto 
massiccia. I poteri speciali di E Honda sono la Testata Sumo e i Cento Schiaffoni. 
CHUN LI (Repubblica Popolare Cinese) 

"Con la sua incredibile velocità fa sembrare gli avversari delle lumache al rallentatore. È l'unica combattente di sesso femminile che sia 
riuscita ad arrivare in finale nelle selezioni di quest'anno." I suol poteri speciali sono il Calcio Fulminante (simile ai Cento Schiaffoni di E 
Honda) e il Calcio Tifone rovesciato. 
BLANKA (Brasile) 

"Il suo passato è avvolto nel mistero, comunque è evidente che è stato cresciuto in modo da sembrare molto diverso da un comune es- 
sere umano. Possiede una velocità fuori dal normale e nessuno può sostenere le sue micidiali scariche di colpi." Uno dei suoi attacchi 
speciali è una scarica elettrica, l'altro un attacco rotolante. Blanka tenta anche di mangiare la faccia dell'avversario. 
ZANGIEF (URSS) 

"Nonostante la sua lentezza, ha una forza sovrumana e i suoi colpi sono difficilmente sopportabili." Il suo potere speciale sono gli 
Schiaffoni Rotanti, che significa che ruota su se stesso molto velocemente. 
GUILE (USA) 

"Attacca i suoi avversari senza risparmiarsi, con una freddezza spaventosa. Sebbene II suo calcio normale sia già temibile, quello volan- 
te è assolutamente devastante." I suoi poteri speciali sono II Colpo Sonico (simile alle palle di fuoco di Ryu) e il Calcio Lampo (slmile a 
quello di Chun II). 
DHALSIM (India) 

"È un maestro di Yoga capace di manipolare il suo corpo In modi Incredibili per un essere umano. Il suo unico punto debole è la sua len- 
tezza." Ha anche l'alito cattivo. Il suo potere speciale è II Soffio di Fuoco: apparentemente riesce ad emettere delle lingue di fuoco dalla 
bocca concentrando l'energia interna del suo corpo. 

I QUATTRO BOSS 

GII Street Fighters devono anche combattere contro questi quattro bestioni: 

BALROG (USA) 

Un pugile che fa sembrare Mike Tyson un innocentino. Balrog carica con pugno volante micidiale. 

BISON (Thailandia) 

Sembra (e non solo) una specie di nazista. Quando si arrabbia diventa una specie di palla di fuoco vivente. 

SAGAT (Thailandia) 

Un klck boxer comprensibilmente affezionato ai suoi pantaloncini. Sagat è un ragazzone con una mossa speciale simile al Colpo Sonico 

di Guile. 

VEGA (Spagna) 

Non sarà mica Suzanne travestita? Ha degli artigli che usa per salire su una rete e quindi gettarsi addosso al suo avversario. 
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joystick a un solo pulsarne possono anche usa- 
re dei tasti per gestire i calci o i pugni, e il gioco 
può essere anche giocato interamente da tastie- 
ra." 

La US Gold non ha tentato di creare una con- 
versione perfetta. Al contrario ha preferilo mo- 
dificare il gioco per computer tentando di ren- 
derlo il più simile possibile all'originale. 

"Con l'Amiga ed il PC non abbiamo avuto 
problemi per quanto riguarda la somiglianza 
della grafica e la velocità." continua Tony. "Ab- 
biamo dovuto fare reverse engineering per 
quanto riguarda l'intelligenza artificiale poiché 
alla Capcom non ci sono stati di grande aiuto. 
Comunque pensiamo di aver fatto le cose per 
bene, il gioco è praticamente finito, resta solo 
da limare il "feel" del gioco. Le mosse ravvici- 
nate non sono state un problema, e nemmeno 
quelle speciali, né le combinazioni di mosse. 
Siamo riusciti ad inserirle tutte. Non è stato fa- 
cile cercare di mantenere alta la velocità \ iste le 



Dallhlm hj la capatila di dilungare I propii arti a dlimtaura. 

dimensioni degli sprite e rendere comunque il 
lutto giocabile." 

"Gli sprite nelle versioni per Amiga e ST sono 
più piccoli, del 20% circa, e hanno meno colori: 
16 nell'ST e 32 nell'Amiga. La versione PC è in- 
vece a 256 colori. Abbiamo dovuto eliminare il 
parallasse dall'Amiga e dall'ST, ma l'abbiamo 
mantenuto nella versione PC. Abbiamo mante- 
nuto le animazioni dei fondali su tutte le versio- 
ni a 16-bit. Ci sono 255 frame di animazione 
per ogni personaggio, ma i quattro boss ne han- 
no un po' meno. Non abbiamo risparmiato sui 
frame di animazione, ma siamo stati costretti a 
tagliare alcune sequenze." 

"Abbiamo tentato di realizzare la conversione 
del coin-op. ma dato che non era possibile dare 
ad ogni programmatore un coin-op. abbiamo 
fornito a ciascimo la versione per SNES come 
punto di riferimento. Gli schermi bonus sono 
però quelli del coin-op. non del SNES. che sono 
solo due: prendere a calci un muro e distrugge- 
re un'automobile. Nel 
coin-op invece ci sono 
due sequenze con dei 
barili e quella dell'au- 
tomobile. Inoltre, è 
possibile giocare con 
due personaggi ugua- 
li." 

"Il parlato? Si c'è 
ma abbiamo dovuto ri- 
durne il numero: per 
esempio, abbiamo 
usato lo stesso grido 




abbiamo alzato la tona- Q 
lità per Chun Li e l'abbia- **: 
ino abbassata per i perso- 5 1 
naggi più grossi. C'è un 




% 



uono generico per 1 pu- Q*K^- r -£fc^ 



per lutti i personaggi, ma tQ "4, 

gni. gli schiaffi e i calci. In- »I»W 
scrire tutto quanto sarebbe stato troppo dispen- 
dioso in termini di memoria: attualmente il 
gioco occupa 3Mb. Il codice occupa soltanto 
16K su Amiga, il resto è occupato da grafica. IA 
e tabelle di dati, che sono immensi perché i 
personaggi cambiano la loro strategia a secon- 
da delle mosse del giocatore. Quanti dischetti? 
Probabilmente quattro per le versioni Amiga e 
ST." 

SFIl dovrebbe uscire in dicembre per tutte e 
tre le versioni a t6-bit. 



Qary Pmnn 
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COMPUTERS 

l»v ELETTRODATA 



IMPORTAZIONE 
DIRETTA 




OFFERTE D'AUTUNNO PC ELETTRODATA 



ST> 2S f 6 20 

20 MHz, 1MB RAM 
HD 52MB, VGA 256 
FDD 1.44, Tastiera 
2 SER/PAR/GAME 
Monitor MONO SVGA 

L 1 .099.000 




ST> 3X6 33 

33 MHz, 4MB RAM 
HD 85MB, VGA 1MB 
FDD 1.44, Tastiera 
2 SER/PAR/GAME 
Monitor COLORI SVGA 

L 1 .990.000 



MOUSE SERIALE IN OMAGGIO!!! 
SOFTWARE ORIGINALE PER AMIGA E PC MS DOS COMPATIBILI II 

DISCHETTI 3 1/2 1MB L. 800 - 3 1/2 2MB 1 . 1.200 

TROVERETE ANCHE COMPONENTISTICA SCIOLTA ED ACCESSORI DI OGNI GENERE. 



PREZZI IVA COMPRESA, GARANZIA 12 MESI offe 



RTA VALIDA FINO AD ESAURIMENTO SCORTE 



SOUND BùASTER PRO 2.0 L 280.000 - VIDEO BùASTEi? ù, óso.ooo 




CONSOLCS 

S€GR M6GRPRIV6 

con 1 gioco L. 280.000 

NINTENDO SUP6R FRMICOM 

con 1 gioco L 450.000 

NINT6NDO GRM6 BOV 

con 2 giochi L 170.000 

Novità su cartuccia in arrivo giornalmente! 

Disponibili in anteprima anche i giochi per 

5UP6R MfìGICOM e MfìGIC DRIV6 !!! 



STAMPANTI STAA « 

LC 20 (9 aghi) L 360.000 

LC 200 Colori L 530.000 

LC 24-20 (24 aghi) 1.550.000 

IC 24-200 Colori L 710.000 

LS 04 (Laser) L 1.950.000 

LS 04 Starscript L 2.350.000 

SJ48 Starjet L. 690.000 

MILRNO Vlfì MGCGNRT6 76/4 T€L 02/58010800 
MILRNO VIR ILLIRICO 2 T€L. 02/70125167 

6R6SCIR MRRCH6NO V.T. T6L. 030/8960207 

mmm e competenza al vostro mum » 
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I MIGLIORI GIOCHI 

I PRIMI 






K presenta la secon- 
da parte dei prodotti 
di divertimento elet- 
tronico più significa- 
tivi da ventanni a 
questa parte 



Dopo le numerose ed accesissime pole- 
miche generate dall'articolo del mese 
scorso, ecco la seconda parte delle 
scelte di K sui giochi che hanno fatto la 
storia del divertimento elettronico su home 
computer. I criteri di scelta per questo 
oscar molto particolari, se qualcuno di voi 
si fosse perso l'ultimo numero, sono: 

1) Il gioco dev'essere stato prodotto origi- 
nariamente per gli home computer, ecco 
perché giochi come Rainbcm fs/ands e Pia- 
netoid sono stati (purtroppo) lasciati in di- 
sparte. Tuttavia, giochi che hanno fatta 
propria, mutandola poi radicalmente, l'Idea 
di un coin-op partecipano (ad esempio: Th- 
rust, al di là delle ovvie somiglianze con 
Astemio e Lunar Lander. ha unito con suc- 
cesso i due giochi creando un Ibrido total- 
mente differente). 

2) Il gioco dev'essere un "capostipite", nel 
senso che deve aver introdotto un concet- 
to o una tecnica nuova nel mondo dei vi- 
deogiochi e/o migliorato il livello del pro- 
prio genere. 

3) il gioco dev'essere divertente (è logico) 
ed aver goduto di una grande longevità. 
Crediamo che i giochi facenti parte della li- 
sta che segue debbano assolutamente far 
parte della softeca di ogni vldeoglocatore 
che si rispetti, se non per il loro stile quan- 
to meno per il posto che occupano nella 
storia. Ogni gioco viene descritto e ne ven- 
gono fomiti i dati su chi l'ha prodotto e per 
quale computer (Tutti i Formati, sta ad in- 
dicare che il gioco è stato un classico per 
ogni computer). 

Questa lista non dev'essere presa come 
oro colato e noi siamo disponibili ad ascol- 
tare critiche sulle nostre scelte. Se avete 
consigli, allora scriveteci al solito indirizzo: 
K. I Migliori Giochi dei Primi Vent Anni, via 
Aosta. 2 20155 Milano. 

Cercheremo di fare una lista in base ai 
giochi da voi ritenuti i migliori di sempre, 
anche per confrontare quanto abbiamo avu- 
to ragione e quanto abbiamo avuto torto 
nel nostri giudizi (capita). 





lyi Software. ZXSi 
Lo scopo era quello di riuscire ad uscire da un labi- 
rinto (visto in soggettiva) evitando le mire culinarie 
di (niente meno...) un Tyrannosaurus Re\! Si senti- 
vano le sue fauci scattare quando si trovava vicino al 
giocatore. Non sembrava essere molto diffìcile all'ini- 

Ma quando il vecchio Rexy appariva in tutto il 
- 

■ 

Qukksilm. ZX Spulrum 

Probabilmente il primo gioco ad aggiungere (letteral- 
mente) una diversa visione nel mondo dei videoga- 
me, e probabilmente il primo '"non-sessista". 11 gio- 
catore poteva scegliere alternativamente un ragazzo 
od una ragazza e salvare il proprio partner da una 
città [con una vista isometrica 3D) infestata da formi- 
che giganti. La grafica (almeno per il periodo) era im- 
pressionante. 

•Comic Osmo 

'"■„ Macintosh 
Questo gioco usava una funzione Hypertext per con- 
sentire al giocatore un limitato ambiente interattivo 
Piti che un gioco vero e proprio un divertente passa- 
tempo. 

Ogni locazione era illustrata graficamente e bastava 
lineare con il mouse su oggetti persone per attuate 
le proprie azioni (cliccare su una porta poteva aprirla 
e farvi passare ama zucca di Hall. 

poteva farla muovi .ordere il pointer, 

anni). 

• DriBer 

rmatj 
Un gioco di rompicapi in cui l'ambiente era b 

sul Freescapc, un sistema poligonale che permetteva 
totale libertà di vista e movimento. Alcuni giochi suc- 
cessivi migliorarono questo sistema, ma Drìller fu il 
primo. 



PARTE 
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VOft, BBC B 
Questo gioco, molte volte imitato ma probabilmente 
insuperato, che sembra sia responsabile della vendita 
di molti BBC, lia creato l'archetipo dei videogame 
spaziali di commercio e combattimento. L'azione 
nell'ambiente intergalattico, illustrata in wìreframe 
jD, permetteva un'immediata idep.lificazione, ma era 
il commercio nelle stazioni orbitanti e la possibilità 
di accettare missioni segrete che hanno reso questo 
gioco un grande di tutti i tempi. 

•Little Computer Peopie 
Activision. C64 

Caricando il gioco per la prima volta veniva mostrato 
uno spaccato di un palazzo residenziale. Dopo pochi 
secondi appariva il vostro Piccolo Personaggio Com- 
puterizzato, che poteva muoversi ed esplorare tutto 
l'ambiente. Alcuni di loro avevano addirittu 
li domestici. Il giocatore poteva interagire con i Per- 
sonaggi in maniera limitata. Non si tratta-. 
mente di un gioco ma certamente di un prodotto 
unico ed originale. 

• 

Una pericolosa missione di salvataggio alla ricerca di 
piloti spaziali forzati ad un atterraggio di fortuna su! 
pianeta deserto Kractalus. L'astronave del g 
doveva fare slalom mozzafiato in meizo ad alti 
canyon e contemporaneamente cercare di esitare (0 
distruggere) cannoni ed astronavi nemiche. La vista 
tridimensionale era realizzala con i frattali e l'effetto 
era sufficientemente realistico. Nessuno di noi ha 
mai dimenticato lo shock provato quando, per sba- 
glio, si salvava un pilota-..Nemico! 

■ 

Fircbird, Tulli i formali 

Una grande sfida: 10000 livelli! Ogni livello e una 
battaglia senza quartiere tra il giocatore ed il guardia- 
no su un terreno a scacchi, cercando di assorbire 
l'energia dell'avversano fino alla sua completa distru- 
zione. Reazioni veloci ed intelligenza erano indispen- 
sabili per la vittoria. 

• limi,/ 

Firebint, ZX Sptclrum 

Uno sviluppo del vecchio coiicetlu di Limar Lìmite II 

giocatore pilotava una nave spallale con I co- ^_^ 

mandi di rotazione e del reattore, cercando una ^\j^ 

piattaforma d'atterraggio in una serie di ba>> Wf^y 
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missilistiche all'interno di caverne piene di nemici 
Gufi (FTl./Mirrorsoft) riusci a realizzare meglio 
l'idea, ma Thrust fu il primo del genere, 

• Primi oj Persia 
Broderbund, .Amiga 

Un platform/adventure rivoluzionario per quanto ri- 
guarda le animazioni dei personaggi (estremamente 
accurate e realistiche) e la concezione dei livelli: la 
difficoltà sempre crescente e l'introduzione di piccoli 
rompicapi dimostrano quanto sottile sia la differenza 
tra un genere ed un altro. Assistere ad una partita a 
■ Persio vuol dire essere testimoni di un 
■forili ante-litteram. E stato convertito per 
ogni tipo di piattaforma conosciuta, dal PC al Game 
8"v 

SPARATUTTO 

• 

Play tht Game. ZX Sptarum 
Difficile a credersi vero? Eppure girava proprio su 
uno Spectnim quando apparve per la prima volta 
nella scena dei videogame. 

Per la prima volta il termine "qualità da arcade" ven- 
ne rispettato. |etman vola nello schermo combatten- 
do contro gli alieni e cercando di recuperare uno dei 
quattro pezzi del razzo per ricostruirlo. Divertentissi- 
mo. 

•Paradmid 

C64 
Il progetto di Andrew Braybrook successivo ad Jri- 
dium era un altro sparatutto, ma completamente dif- 
ferente. Dei robot impazziti hanno occupato una se- 
rie di astronavi gigantesche. Il compito del giocatore 
è quello di teletrasportarsi a bordo per distruggere 
tutti i robot grazie al suo potente laser, o assorbire le 
loro funzioni dopo averli bloccati (opzione necessaria 

irruzione dei droidi più "grossi"). E sialo re- 
centemente convertito per i principali sistemi a sedi- 
ci bit, ma la versione per C64 è sicuramente la mi- 
gliore. 

• Vridmm 
Hewson, C64 

Il primo sparatutto inglese su C64 a mostrare una 
grafica impressionante (con effetti di ombre e luce 
da una fonte fissa) ed ottimi sprite con movimenti 
particolarmente fluidi, L'astronave del giocatore do- 
veva sorvolare e distruggere ben dodici vastissime co- 
razzate militari pesanti nemiche. Venne programma- 
to dal maghetto dei videogame Andrew Braybrook. 
Un gioco da tirare fuori ancora oggi, ogni tanto, in 
una fredda serata invernale. 

■ Wizball 
C64 

Un mago con il suo gatto si trasformano nel balzel- 
lante Wizball e nell'orbitante Catellile per salvare il 
loro mondo dal grigiore della noia quotidiana. Attra- 
■ :ui livelli di Wizworld devono colpire 
alieni, prendere bonus, e raccogliere gocce colo- 
rate da mischiare nel laboratorio.Uno degli spa- 
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ramno più semplici e fluidi di tutti i tempi. La Semi- 
ole Software ci ha recentemente regalato il suo se- 
quel, il demenziale \t 

•ZartJt 
Acenoafi 

Scritto da David Braben di Elinana memoria, questo 
gioco aveva luogo in un territorio poligonale a )D in- 
festato da una malerba rossastra ed attaccato da orde 
di alieni. Il compito del giocatore era quello di inse- 
guire e distruggere tutti gli invasori a bordo di un 
caccia pesantemente armato e largamente manovra- 
bile. La visuale era in terza persona, alquanto insoli- 
ta, e l'astronave appariva sospesa nel bel mezzo dello 
"spazio". 

Un incredibile esempio della potenzialità dell' Ar- 
chimedes. 

SIMULAZIONI 

.AirTrajfù'ControHw 
Hewson, ZX Sp: 

Famoso per essere stato uno degli esempi più ampi 
ed esplicatìvi di eia che potevano essere ie prime mi- 
ciosimulazioni. e per aver aiutato il genere alla crea- 
zione di una vera e propria categoria a sé stante di di- 
vertimento su home computer. ATC al giorno d'oggi 
sembra veramente molto primitìvo e. per la 
sua grafica non era impressionante neanche per il 
periodo in cui usa... Ma dava una certa sensazione di 
realismo e teneva incollati allo schermo tuli; 
ranti controllori di volo. 

•Flight Simulator 
SubLogic. PC 

Ha scavalo le tasi dell'intero genere e nou è ancora, 
a tutt'oggi, stato eguagliato. La serie permette al gio- 
catore di avere un'esperienza di volo particolarmente 
realistica sul PC, e sebbene i sequel abbiano presen- 
tato una grafica molto dettagliata, l'enfasi è sempre 
stata incentrata sulle procedure di volo e sulla tecni- 
ca. Se riuscite a volare con questo gioco, siete sulla 
buona strada per ricevere il vostro brevetto. 

Oidi City 

Maxii. Tutti i Formati 

Molto semplice. Dovete costruire una cittì attiva e vi- 
tale. Mettete giù qualche strada e qua e là un paio di 
igerete che gli abitanti avranno biso- 
gno di energia, di cibo e di scuole, di areoporti 
e. .Possibilmente con un budget limitato! Provate a 



ih» way al lh« upledtaf, fltt 



mantenere felice costantemente la popolazione. Tut- 
to sommato non è un gioco molto semplice. 

• Wing Coni manda 
Oripn/Mindscape. IBM PC 

Sebbene si tratti, tutto sommato, di un altro gioco di 
combattimento spaziale jD, la presentazione in 
realtà lo porta oltre nuovi confini. Le astronavi sono 
in ray-tracing in grafica bitmap, aggiornate in tempo 
reale, permettendo cosi sequenze di battaglia molto 
realistiche (simili a C-UCTTT Stellari). Le sequenze ani- 
mate che dividono un combattimento da quello suc- 
cessivo sono di alto livello, quasi cinematografiche. 

■ 

Wlmjfjojj, PC 

Il seguito del classico Falcon proietta i simulatori di 
volo negli anni novanta; Tre diversi teaii 
vedono mipegnati gli uomini del vostto squadro: 
missioni aria-aria e di attacco al suolo; intelligenza 
artificiale di alleati e nemici elevatissima, battaglie- 
che coinvolgono dozzine di aerei, un modello di volo 
identico a quello utilizzato dall'USAF per i suoi si- 
mulatori e requisiti hardware da Zio Paperone sono 
solo le caratteristiche salienti di questo autentico 
gioiello. Il mission disk espande il mondo di gioco e 
alami bug presenti nelle prime versioni. 

SIMULAZIONI SPORTIVE 

•4D Sport Boxing 
Mindscape, PC e Amiga 

Il primo della serie di giochi 4D della Mindscape. E 
stata la versione più accurata e fortunata dei videoga- 
me di questo genere. 1 pugili sembrano i personaggi 
del video Money for Nollitng, dei Dire Strails. e saltel- 
lano fluidamente prendendosi a pugni a vicenda sul 
ring. La definizione della vista dalle varie telecamere, 
il realismo dell'azione e la velocità dei pugili in grafi- 
ca poligonale, fanno di questo gioco un vero classico. 

•jQfiV agus 

Amo. Tulli i Formati 

Il programmatore Dino Dini creò, con una visuale 
dall'alto del campo da gioco e dei giocatori, ao che 
sembrava essere la parola definitiva sulle simulazioni 
di calcio su computer. 

La palla non stava incollata ai piedi, una volta che il 
giocatore se ne impossessava, come in molte altre si- 
mulazioni di calcio, perciò era necessario un notevo- 
le livello di abilità per riusare a segnare una rete. 
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Personal Computer EuroSys 



Nuove fantastiche offerte! 




I Personal Computer EuroSys sono CONFIGURAMI SU 
MISURA, owero m base alle vostre preferenze, e sono coperti da 
una garanzia totale per 12 mesi Scegliete VOI il tipo di monitor 
che desiderale, a colori o monocromatico, la scheda grafica che 
preferite, la capacita dell'hard disk (tutti velocissimi, tempo 
d'accesso Interiore a 18 ms e trasferimento dati superiore ai 700 
KB/sec.). la Quantità di memoria Ram. e cosi via. 

■ er mostrarvi i favolosi prezzi dei nostri computer EuroSys. ira 

le numerose configurazioni disponibili abbiamo scelto alcuni 

modelli particolarmente interessanti perché offerti a prezzi 

eccezionali. I modelli sotto riportati possiedono le seguenti 

caratteristiche, cabinet desktop Oaby-size. 1MB Ram espandibile 

su piastra fino a 16MB (o 32MB per i 486); alimentatore 

switchmg 200W. 1 disk drive 3*1/2 da 1.44MB: ShadowRam per 

velocizzare Bios e grafica: Hard Disk 40MB IDE AT-bus: controller 

IDE AT-bus per 2 FD più 2 HD; scheda video VGA con risoluzione massima 

800x600 punti; tastiera italiana 102 tasti oppure USA 101 tasti; mouse seriale con 

3 tasti; MS-DOS 5 in italiano, installato; scheda multi I/O con 2 porte seriali, 1 

porta parallela, t interfaccia game; monitor Super VGA 14* mono - oppure 

(NOVITÀ) cavo VGA-Scart 



Configurazioni 



386SX EuroSys 25 MHi LandMars 31 MHz 1 250 000 

386DX EuroSys 33 MHi cache 64K Landmar» 56 MHi 1 .450 000 

486SX EuroSys 25 MHz cache WK Landmart 96 MHz 1 550 000 

486DX EuroSys 33 MHj cache 12BK Landmart 151 MHz 2 250 000 

486DX EuroSys 50 MHz cache 256K Landmart 229 MHz 2.650 000 

486DX2 EuroSys 33 66 MHz cache 2S6K Landmart 300 MHz 2 950 000 

486-0X2 EuroSys 33/66 MHz cache 256K EISA Landmart 300 MHz 4 050 000 



Parti per configurazioni su misura 



Differenze di prezzo per configurazioni su misu'a diverse da' modello base 




™wm\\ 



" per B MB Ram (solo 386 e 4B6) 

• per hard disk 85 MB Western Digital 15 ms. 

• per hard disk 125 MB Western Digital 15 ms. 

• per hard disk 210 MB Western Digital 15 ms. 

• per controller IDE High Speed con cache 2.5 MB Ram (0.5ms.) 

• per monitor colori 14" VGA 1024x768 

• per monitor colori 14" 1024x768 Low Radiation 

• per monitor colori 17" 1280x1024 Low Radiation 

• per monitor colori 20" 1280x1024 Low Radiation 

• per TIGA 3MB ■ chip Texas 34010 60MHz 

Prezzo aggiuntivo per l'acquisto di pam speditene 

• con Microsotl Windows 31 italiano 

• con secondo drive 51/4 di 1.2 MB 



460.000 
150.000 
310.000 
560 000 
360 000 
240 000 
560 000 
1.360000 
I 310000 
810000 



145 000 
125000 



Tutti i prezzi' sono comprensivi di I.V.A. 



Accessori 



SupraFaxModem Plus 295 000 

SupraFaiModem Plus con software lai per Windows 360.000 

Modem estimo 300/1 20Q7240Q Band per tutti i computer con senato RS232 
Supporti correzione d'errore MNP-2-10 e V42: compressione dati MNP-5 e 
V4?b<s per trasmissioni fino a 9600 Baud Ise collegato ad un auro modem 
V42DI5! Trasmissione e ncenone ta« standard G3. V?7ter e V29 a 
■MOWMMBMBMd 

SupraFaiModem V32bis 690.000 

SupraFaiModim V3?bis con software fai per Windows 750.000 

Modem estemo XVlZmiW4WQWX>t}ÌQOan44Vl Bmm pc : ~ 
computtr con serate RS-232 Supporta coiTeaont d'errore MNP-2-3-4- io e 
V42. compressKXve dati MNP-5 e V4?Di* per trasmissioni fina a 57600 Baud 
(se collegato ad un altro modem V4?Mi Trasmissione e nce/Hme fai 
sUr.0ai0G3.Vl7 V27lere V29) 24<XV4J0O/96Oa',44OT8aud 

Scheda SoundBlaster Pro Base 299 000 

Scheda SoundBlaster Pro MIDI 390.000 

Scheda VideoBlasfsr 650.000 

SoundBlaster MultiMedia Kit Personal 1 .040.000 

Comprende scheda SoundBlaster Pro lettore interno di CD-ROM e CD-Audio 
standard ISO. ben 6 CO e Mcrosott Windows 3 1 CD Version 

Cavo VGA-Scart 149 000 

Per coHeoare un PC con VGA ad un televisore a coton con presa Scart 

CavoVGA-PaT 255 000 

Interfaccia per coMegare un PC con V6A ad una unita video Pai wleo- 
composila o S-VHS 

SuperVGA Windows Accelerator (Chip Acumos) 199 000 

SuperVGA True Color (Chip Tseng) 299.000 

Scheda video con 1 MB Ram RamDac Cirrus ■ Risoluzioni disponitiiii 
1280*1024 con 256 colori. 1024.768 con 32.000 coton 800*00 con 65 000 
colon. 640i480 con 16.7 milioni di colon 

Slum JX -100 790 000 

Scanner a coion formato A6 (100*160rnrn) ■ Risoiuiwne 200 dpi • 262.144 
colori ■ Formio con software PC 



* i presi sono suscetno>li di variamone m base ai cambio del dollaro 
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: mente il miglior gio- 
co del genere per due giocatoli (anche se l'uscita di 

io ha tolto dalla luce dei riflettori). 
'tnUmalional Soccer 
Commodore, C64 

Il piimo gioco di calcio in cui il giocatore avesse una 
vaga sensazione di controllo su ciò che accadeva sul- 
lo schermo. Gli sprite. molto grandi, si muovevano 
fluidamente su un campo in visione laterale. E stato 
anche convertito per il C64GS.., E pensare che è 
uscito sei anni fai 

• Way r - Fisi 
Melbourne House, C64 

Fisi, quando usci, era una spanna sopra a tutti gli al- 
tri giochi di simulazione di combattimento: urla di- 
sperate dei nemici, un'azione veloce e devastante e 
. silente animazione lo hanno fatto entrare nella 
lei videogame. 
La varietà di mosse e l'opzione di combattimento 
tra due giocatori erano vere e proprie innovazioni; 
inoltre ti suono del 64 creava una buona atmosfera. 

•World Coma 

S Gold. C6a 
La Epvx ha prodotto una serie di iportivì 

di cui. probabilmente, questo r a ppre se nta l'apice. 

Il gioco comprendeva moiri tipi di prove diverse: 
dal restare in equilibrio su dei tronchi galleggianti, al 
lancio degli stessi, dai combattimenti di Sumo ai tuf- 
fi da uno strapiombo sul mare, e ognuna richiedeva 
una notevole dose ili abilita rispetto alle precedenti 
simulazioni ariunazza-joystick. 

Mollo divertente, soprattutto da giocare con gli 

amiti. 

•il DI STRATEGIA 

• Batancc of Power 

ito gioco di strategia per macchine a 16 bit di 
Chris Crawford diede ai giocatori la possibilità di 
prendere decisioni nei conflitti globali, e rimane 
classico nel suo genere. 

Tutti i tentativi successivi di farne dei seguiti, an- 
che da parte di Crawford stesso, non hanno avuto lo 
stesso successo del gioco originale, in cui uno due 
giocatori (che rappresentavano l'Unione Sovietica 
gli Slati Uniti) combattevano per la supremazia, crea- 
vano alleanze, si occupavano della produzione dei 
mezzi militari e degli aiuti finanziari, e venivano im- 
pegnati in molte altre attività geopolitiche. 

•Loriiso/Midiiigiil 
Rainbird. inni i Formati 

Questo gioco presentava delle tecniche uniche e rivo- 
luzionarie, create da Mike Smgleton, che creavano 
uno scenario graficamente ottimo e migliaia di loca- 
•ivcrse in cui il giocatore poteva muoversi. Una 
brillante combinazione dei rudimenti di un gioco di 
guerra con l'esplorazione e alcuni elementi fantasy. 
Lavatói ". la grafica e la sem- 

plicità dei comandi (che non significava, però, 
facilmente a vincere), hanno fatto di 
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questo gioco un vero classico ed il predecessore del 
megagioco Midwinicr. 
■ ft>puiouj 

Formati 

Se qualcuno ha mai affermato die non si può giocare 
la parte di Dio si sbagliava di grosso. Lo scopo del 
giocatore è quello di portare i suoi seguaci verso la 
prosperità e la vittoria, lottando contro i credenti di 
una divinità nemica. Il territorio veniva presentato in 
grafica isometrica iD a scrolling muitidirezionale. e 
poteva aumentare diminuire di altitudine a volontà. 
Una volta acquisito il potere necessario il giocatore 
alenare eruzioni vulcaniche terremoti sul- 
la popolazione avversaria. Eccezionale, anche consi- 
derato che tutti i comandi venivano controllati da un 
semplicissimo sistema ad icone. Da circa un anno è 
disponibile il suo seguito, che è riuscito nell'impresa 
di migliorare notevolmente il predecessore. 

• VMS Ull 

Ronfani • inali 

Questi programmi hanno letteralmente cambiato il 
mondo dei wargame su computer, e sorprendente- 
mente non hanno avuto molti cloni. Il gioco dava un 
controllo completo del processo della battaglia e. ciò 
. importante, forniva una dettagliata mappa 
topografica del territorio A parte alcuni e: 
mappa di L : MS / era terribilmente confusa), questi 
giochi restano superbì esempi di tecnologia software 
applicata al mondo dei giochi di guerra, 

•Civi/izfllion 

Microprose. PC 

Un gioco di strategia veramente completo: lo scopo 
del giocatore è quello di portare il proprio popolo 
dall'età della pietra, attraverso le varie scopi -i 
tifiche e i numerosi cambiamenti del tipo di governo 
e di società, dalla monarchia al capitalismo, fino 
all'era dei viaggi stellari. Vince il giocatore che per 
primo riesce a lanciare un'astronave nello spazio 
profondo e raggiungere Alpha Centauri, ma il gioco 
permette di continuare la partita anche dopo 
..ile sconfitta, perché il vero fulcro della vi- 
cenda e l'evoluzione sociale e tecnologica del proprio 
impero. 

ORRORI 

■Lrgion 

Software Projtas, Z.V Sftttnm 

Ecco un esempio perfetto di un pessimo lavoro. Que- 

lura grafico-testuale ambientata nell'antica 
Roma, richiedeva presto al giocatore di and 
the stairs" (salire le scale). Sfortunatamente ; 
(la parte di programma die permette la gestione di 
un dizionario) non riconosceva la parola "DOWN" 

ai giù), per cui il gioco finiva a quel punto. 
Il direttore della Software Projects, appresa la notizia 
dal recensore di PCG, esclamó:"OH, CA to O!". 

•Catacembs 

C64 
Una splendida avventura, totalmente ingiocabile. ba- 
sata su rompicapi particolarmente complicali. 




Il primo era totalmente irrisolvibile, ed il giocatore 
non poteva gustarsi l'avventura che per pochi secon- 
di. Il problema era die la grafica deUi 
ttitt'altro che chiara, e l'input ridliesto eia "TRACI: 
SYMBOL" ("scopri il simbolo"). Purtroppo nessuno 
(se non il programmatore) riuscì mai a SCO 
giusto connubio Verbo-Soggetto per proseg 

■ 

3BC 
Un pessimo gioco di cricket, probabilmente respon- 
sabile della nomea che la Virgin li lece g quei tempi, 
come peggior software house in assoluto, reputazio- 
ne che pc liuito a durissimi sforzi suc- 
cessivi. 

: aveva una pessima grafica bianca su fondo 
verde e -oh, mio Dio Fdit Line 100' 

(scrivi la linea 100) se il giocatore voleva cambiare la 
sua squadra. 

"Oooops. deve esserci proprio sfuggito..." fu l'im- 
mortale dichiarazione del PR della Virgin di quel pe- 
riodo. 

il Videoland 
BugByfe. C(ij 

Una ri-riedizione di un vecchio gioco su dischetto 
della Audiogenic (Alice in Wondfrlnnd), passato su 
cassetta a causa del basso budget della BugByte. Pur- 
troppo dopo la prima schermala di animazione intro- 
duttiva (mollo bella), il programma richiedeva al gio- 
catore di inserire il secondo dischetto.. .11 gioco consi- 
iicare di fare canestro con la cassetta... nel 
bidone della spazzatura!!! 
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TROVERETE I NOSTRI PRODOTTI PRESSO I SEGUENTI RIVENDITORI: 



li.H'.uiua'/j'H - m-fcw.i 

ABAL-fc^HONtCA . C Fiatali 5P 101» TORINO 

*GABT«I ,i. l*r*-»~n tOM •• B'VOLI iTOl 

AMERiCANGAMES v 5acc j«.fi trjl» TORINO 
AfTiùAMES ■C»o«i**n. !6 141»A5TI 
COMPUTER HOME • V. S Doralo. «670 <01X TORINO 

XJMPUTERWOrV ■;..:..- }| , 0HBASSAMO IO 

COMPUTERLAND - V Mezzwv, 30-32 12037 SALUZZO(CNi 

COMPUTING NEWS -V Man» Polo. «VE. lOlOO TORINO 

CSI TEOREMA • Via Low*. 9. &ELLA (VC, 

ELETTRONICA SA8 • V Scott* 5. 13100 VERCELLI 

ELLIOT COMPUTER - P.im D Iftnron.. 32. 28046 VERBANIA (MOi 

FLASH GAMES - V Valori 12. TORINO 

HOBBY LAND • V Berto Dim, I BIELLA (VCl 

INFORMA TIOUE - V Rag Amérque.Sl. H020OUART (AQ| 

A 4 G • Va Ranzon. ? Novara 

MAGUOLA-V Po-pc*». t. lOtOOTORWO 

MUSICA E DINTORNI ■ V. Bandaio .19 TS037 TORTONA (ALI 

PLAY GAME SHOP - V C Abano, :WE. 1010O TORINO 

PROGRAMMA I Va* Buona/TOC I. NOVARA 

O'JMO'.tDEG -C»oRiM*a>man» 39* 281» NOVARA 

OUEEN COMPUiER V« Danwohantt. 4, TORINO 

ROSSI COMPUTER - C io Nizza, «2. 12100 CUNEO 

SOFTEL • V Nizza. 4SF 10100 TORINO 

rVMRfYKM OJaUNBMBDvMKi MI -:■•:•. rOHHTJ 



SS A- V Soaavuani 32, 4UWMCOENA 

SOFTQALLfflV VwMortare, »a 441» FERRARA 

5 P E. POLETT! - v* d> mazzo Donante. 383*. «OH CREvALCOflE (BO) 

SUPER BIT ■ V la Boiogn». 37. 47i» FORLÌ 

V10EO MOUSE ■ V.W 0«rnpa l**a. 42100 REGGIO EMILIA 

ZAMCHELLI-V Sai» 7fl,B 43100 PARMA 

ZETA INFORMATICA V So'm 9. i><00 PARVA 

ZUCCHERELLl - V Cavoi*. 74. 40100 RAVENNA 



♦ 



65 PrELLE rj PAOLETTI « C SI • Va Man^deJg nniaaanZB. a?*». BOI» ANCONA 
EMV - P zza RapuOHca. 5. 800» JESV (ANi 

■'^-'[ViC::«niM^'-V:.!- M - '.=-;■ Wv < r ALTO\*RA VAnrrPMA *.\ 

FBEE LANCE * Go» • V LWD Hot*. 3. CfVITANOVA MARCHE (MCI 
PEGASO INFORMATICA . Va S Peftonrta. 7B/70. 63073 FERMO |AP) 
PERSONAL COMPUTER Sai • V* Poma*. 2 71 1Q0 PESARO 
TECNOUFFiCiO Sa* • V a dei Lavoro 3 600» JESV ( AN) 



■ ■rt' I ii iM 



ACTE ine V* U FcacoW, 48 MONZA (MI) 
ALCOR > Va Paolo Serpi. 7 MILANO 
ALCOA • Vaia Baony. 22. MilANO 
ALCOR ■ Vaie LVan Setto. 50. MILANO 
A.9.I. • v* mM. i co Cerei 



A B M COMPUTERS - P ut da Ferrari. 2/R. ifllOO GENOVA 
ACC COMPUTERS - P ta Parma 28. 19036 SARZANA (SP) 
CENTRO HI-FI MALASPiNA - V ReouOUica. 38. 1B038 SANREMO <»4i 
TUMPUTERS Sdì - 1/* 0*m, 3 li QENOVA 
(AURO- Va RM Canapan. (fili RiVAROL0(GEi 
LIO PARLANTE - Va S Canzio 13-15-17. SAzAWEHOARENAflìE) 
IV Lungomare 57.R. 10100 PEQLi (GÈ) 
_ _ H.UNGA • Vico Lio*. 6. 160» RAPALLO (GÈ) 
PLAVTME3-V Deoe Calacele lavifrie. GENOVA 
VIDEOCAR C.to Cavour. 258 19100LA SPEZIA 



AoHl BOROQC UH 



moy-'.tf.vj.m 



B * B - V. Cedolrn. 6 21013 GALLARATE (VA) 

BCS V Morrtegani. IV 20100 MILANO 

BIT 84 - v lla>a, 4 20052 MONZA (U) 

BIT UNE w - Via Condoni, y. 

BIT SHOP - Via Carront-o 13 VARESE 

BUSTO BfT - Via Gravina. 17. BUSTO AflStZK) (VA» 

COMPUTER Sai - Galena Fem. 7. 48100 MANTOVA 

COMPUTER SHOP W - V-aCaiW, 8. AB8IATEGRAS50 (Mi; 

CCMPUTERMANIA ■ Via F Cawlwfl., » TREVIGUO (SO) 

DATA FOUND - V A vola. 4. 220» ERBA (CO) 

EL-COM Sae • Via Leero Comune. 15. 26013 CREMA (CHI 

ELTRONGROSS SoA - Via Leonardo Da Vino. 54 BARZANO (CO) 

FLOPPERIA • V. La Momenaro. 1 5 20100 MILANO 

FLOPPERIA . Pn S Mena BaBrede. 1 . 201QQ MHANQ 

FLOPPV ■ Va Monizione, 2 VARESE 

FUMAGALLI - V. Cavo*. 4B, 22053 LECCO (COI 



N t S PBODUCT - Montatolo. 63. MARIANO COMENSE iCOi 

IL COMPUTER Oi FERRARI • V hOpereWua, BaVDO. 22100 COMO 

IL COMPUTER MALNATE - P.zze RepuDClca. 3. 21048 MALNATE (VA) 

iL CURSORE P zja Martin dola Leena. 7*. NOVATE MILANESE (MI) 

JOYSTICK FUN - Via LorenaMpM, 36, MILANO 

«RAMSR- Ve) «tramar. 19. MILANO 

L UFFICIO 2000 V* Val di So» » MILANO 

LU MEN - V 5 Monca. >Ang. V le Soz'ani 20100 MilANO 

MANTOVANI IRONiCS ■ V C Pino. 11. 221» COMO 

MARCUCCI • V F H Bronzmi 37 20100 MILANO 

MASTER INFORMATICA - Vta F * Linoni. lOto. BRESCIA 

MASTER POf-V SMchale,3,B105SBUSTOARSt2XHVAi 

MEDIA MARKET SoA - Via Fami, i CURNOlBOi 

MEGABYTE P-m Cattalo, 1 DESENZANO GARDA (BSl 

MEGABYTE Via P F CaM. 95 46100MANTOVA 





MISTER BIT - OaUena Cina Mere 
MONDO COMPUTER Sri - Vìe 
NEW GAME Con» C 
NEWEL - V Macmenon. T 
NEX COMPUTER - Via Bw, 
MK1 SHOW-HOOM - Va ì 
PENATI - VM S Da C 
PERGOCO-V SI , 
PR -ijc a UPUTER- ■ 



g MaQpROMC rM 
fc. 3S07. »100 CREMONA 
ÈGNANO iMli 



•ANO 
■VETTA MG 
r^IMMajÌNO 
« da dovwa. 8, 28100 CREMONA 
PROXMA • Saada Padana. 292 <» Cai» Marcato» ViMOORONE IMI) 
WAL TIME SOlUflON P tu Marv, oMa Ltoia. J. BOLLATE (Mi» 
RGB COMPUTERS • Via W Gnora », 46043 CASTIGLIONE OÈU 
RIGHI ELETTRONICA V C Bemaaeoni. 13. 22029 UGGIATE TRI 
RIVOLA • va Mauro Maoo>. 26 MhANO 
SENNA ■ V Catoni. 5. 27100 PAVIA 
SUPERGAMES V Varwo 37. 201» MILANO 
TINTORI ENRICO 8 C V BroeaU. 1. 241WBERGAMO ^ 
VIDEO IMMAGrNE. Va BwncecH. n 3, VILLA CARONAjBO 
VIDEO SERVICE ■ GaOena Manzoni. 15, PAVIA 
VIDEOT1ME 2 - Va Ceicano. 12/14. SAPONNO IVA» 
VrOASK) MARK) SpA - Porto Zanaroe". 3. BRESCIA 




BOTTEGA DEL SUONO - V. 5 Croce, 53. 551» LUCCA 
CIPOLLA ANTONIO - V V Vene». 28 551» LUCCA 
" - 1PUTER LAND - V Del Patton» 14 57128 ARDENZA- LIVORNO (LI) 
PUTER SEBVCE - V DetUncne. 7 561» GROSSETO 
ÌNSIONE VOEO - Va Paoane». 6, 55014 MARLIA |LU| 

iCTRONIC DHEAMS V. CwàftW, 56025 PONTEDERA (Pll 

ETÀ BETA ■ V S. Francaaco. 60, 571» UVORNO 

aOATING PCNT Gal L Da V»o, 32. S41M MASSA 

FUIURAS : QpjBbh 18,6710(1 UWJHNO 

OE> SOFT . I IMaàued l| MlOOPW 

IL COMPUTER - V ColomOO, 216 55043 UDO Di CAMAiORE (LUI 

LA LANTERIANA • V Caaaaaci. 35, 58010 PISA 

.■■.-, ■■ ■ 

■ t b(Ar* i*C 58022 FOUONiCA(GRi 
■ 'wMaHacN *- ■ 
Ntv. ■ '-•-> --RSEPWCE-V.- ■-;■-■-■ .-■■- —k:- 

V Baitmonl,» - OK PIOMBINO lll| 
RED PO».: ; .* «ir» iiw «or - ■ ; - -. ■ 
LH^KiA vfBHffl. 51010 MASSA E COZZILE (rni 

■^PTSA 
TELE»* -ma i,*'-. an= v Bronmo 36. 51 •« FIRENZE 



STUOIOS - V rv Novemc** 18VA, 08083 BASTIA (PGj 
COMPUTER- P zza S Domenico. 06034 FOLIGNO (PG) 
0) RAMOZ21 - V Porta S Angelo. 23>'A 061» TERNI 

y daaa Scuola &B. 08067 PONTE S GIOVANNI (PG) 
■ V SanEicoMno. 310. 06121 PERUGIA 



BTTSfl-VTe'amO. 45.65121 PESCARA <PE| 
COMPUTER MARKET Snc • V TnesW 7081, 85122 PESCARA 
COMPUTER SHOP -V DeleCiKemB 15 VASTO (CHI 
COMPUTER SHOP i V Mano Bnnco. 8VB. 66034 LANCIANO (CH) 
COSMOS 30» • V Mazzux 38. 651» PESCARA 

MELA - V. Dama Aagraen, 10/12. 66010 CEPAQATTi <PE) 
~'NG • V M NeOuno 4, FRANCA VILLA AL MARE (CHI 
O ITALIA Sn V Tttjrtna. 63, 65129 PESCARA 
MBRUZZO -Caoilaha- 142 SAM8UCETO 66020 S GIOVANNI TEATINO I.OQ 



-1 ROMA 
t34 TIVOLI 





Al RISPARMIO ■ V le e* Lavoro. 18. Roveroanier. ROVI 
BIT SHOP COMPUTERS ■ Via Mann, *3. PADOVA 
>SA DEL D-SCO Va Feno Ti MESTRE (VE) 
""A DELLA RADIO- Va A<taeito 47 49 VERONA 
- Va Ceno Leon- 32. PADOVA 
R POiNT . Va Rovigo, 22/A, BOLZANO 
fi PON7 Va Rorr.« 8A PADOVA 
P SHOP Va P ReOjARiESTE 
ìERVlCE - Boroce^BBaVo. 150 CITTADELI 
■OfJ - ì-y 
XtL 4. TT 
-' — .!. JH bbbbV. *2»B. VICENZA 

GIANFRAft») MARCATI 

GUERRA EGIDIO • Va E _ 

«ACROMA T VaMu*ao.l 

MOFERT 5 - va Leooonsl 

MONDO Q DVAW C'-V-f 

MUSIC CENTER 

SIDESTREET • BASSANO 

SIOESTREET - MONTEBELLUNA (TV) 

TECNOCITY . Va Vatx»"a. 55. '■ 

VIDEOLANOGAMES - Va P-imondO. 4. TRIESTE 

ZUCCATO-CaoPaeaOo 76.VICENZA 

pajS^ 

A T E INFI 

BIMAC • Va 

B L SISTEMI - Va' 

BOLOGNA INFOR1 _ 

BU9 NESS POMI - ■ a 

CARTOLERIA PORTANOi 

CARTOLERIA 5TERUNO . 

CENTRO OFFICE - Va Lazza/t 

COMPUTER HOUSE ■ V le Tnpon. 193fl 4703' flJMINi 

COMPUTER HOUSE - Va Trae». iM. 40600 RAVENNA 

COMPUTER MANIA • P zz » Comandn 2, 47042 CESENA' -CO iFO. 

COMPUTER ONE Snc Va Vela. 12-1! 401» BOLOGNA 

COMPUTER TIME • Cao Baia. 152. 40017 S GIOVANNI IN PERSiCETQ (BO) 

CCWPUTER VIOEO CENTER -V Campc-d Mane, 122, 471» FORU 

COMPUTERLINE • V S Rocco. 10C. 431» REGGIO EMILIA 

DELTA COMPUTER W8 Hlitif J—l neejaianui ÌVù »10OPIACENZA 

EASY COMPUTER a SOFTWARE S« Va Pasce* .3ft 47037 RIMINMFO) 

ELECTRONrCS SOS - V 5 FeObraiO, FIORINA (RSM) 

EUROBiT Pira Rucomefiio. 57 MOOENA 

■■ '.■!'. '■■ •-■.'-■■ .. ...--- ■•..■- 

HIGH PRESTW3E - V Carducci, 4. 29100 PIACENZA 

1NFOMASTER • V Emfca. 124 40008 S LAZZARO Di SAVENA (BOI 

L ASTEROIDE - V Ca.OiK. 15SA. 47023 CESENA (FQi 

MrCROINFORMATCA P zza Man Palomn. ]l, 4IQ4S SASSUOLO (MOl 

MINNELLA COMPUTER -V SUangfaoo 105. 401» BOLOGNA 

MORP4I 8 FEDERICI • V Ma/coni 28VC, 401» BOLOGNA 

ORSA MAGGIORE Cerere Commercoie 't PORTALI' V V delo Sport. SO'22, 4 1 1» MODENA 

ORSA MAGGIORE • P zza Menico 20 MODENA 

PC PROFESSIONAL COMPUTER - Via CafrareM. 9. FAENZA 

PEGASO P-na Toecann. PAVUUO (MO) 

PENTA COMPUTER Paa Kanedy. 19/22, 481» Ravenna 

POOL SHOP - V Erma S Stefano. 4C, 42100 REGGIO EMILIA 

SABATELLI C COMM LE 1 fltAROlNr Va GaraM noni. 77. 41043 FOPAaKJINC (MO| 





ARICO C 

AVC Snop Senne* 
CAMPAADOLFO . 
COMPUTEL ■ V ElWi- " 

COMPuTERMANiA ■ V \^- '-■--.. 
CSCO TECA FRATTIliA • . '" ~ 
DOTT SOFTSMR HARD - V -■ 
ELETTRONICA DI MILAZZO 6 f 
fantasi CLUB » Atea - V. Boa 



METRO IMPORT S" - V Dgnvoio. 3* ROMA 
MUSlCOPOLiPleJoreo,'- ROMA 
PEROIOCO-V Dei Se» 1 •« »o<- 1 
Sc-hapani- v One-.ia. 11 ROM» 










l'M'-'J 



COMPUTER SHiJP-V F. _ 
CONFAI -DC :.v Ar^ca. 
DE BUG K- ORMAI CA V 



DOvido. '7 TERMOUlCBl 

ICS, 261. «SOM TERMOLI |CB' 

v Aguzzi I M tt iAMPOMAfl H 



VÈCCHIA 

UWOfCBf 




DA'ABANK Srt- V Vaccan». 3*B aa- 



COMPUTER MARKET. C.» 



lOarewa 65 S41» SALERNO 
■; >ozWnaeidofa»Pl^SS7angotoV Napol r*Mt3CAaV0»IUOVO(N«i 
fUPFLOP- V Appia.8e.a3042ATFI = i r; :. 

MCUZJO FB.OMENA - V CaoMKrt. :: ■-" M085 '.T-rATOB BEVERB^O (5A| 
KING COMPUTER • V Ro**m 3. 6*09 1 BATTIPAGLIA (SAj 
MtCROMEGA-V CoWnDo. 28. 831C AVELLINO 
NUOVA INFORMATICA -V. Libarti. " r '-' WX»! P'JRDp INAI 
0OOP*O-V Uro La*, 23.*a»'o:'< NAPOLI 
OOORINO ELETTRONICA . Lan» UH A X ^•.-'iAPOLI 
fflT ■ C m Seconragaano. 253 BÒI» NAPOLI 
SKUP - v Soamene. 82 A. 80 12- '. 

TOP SOUND - V. BenvenulO Ca*n. :«* ^■■- --JRTICIINAI 
TOP SOUND - V Cavafetnan r/Aor:.. *H 10'J4 «VOLI 

mÈSamOaùBA i mmd .. . ■-■ . -vuano na 

l-'l-''M 

COMPUTERSMOP ■ V6 Cj' " -005' BARlErTAIBAi 

DI MATTEO ELETTTRONK.A - v C Piiacane, ti 70051 BARLETTA (BA| 

ELETTROJOLLY V ?a/J 73-77 741» TARANTO 

WILLIAMS ■ V» Un-a z >uia 76 701» BARI 



EMI R 



I-?.",' '.".1 

COGUANDRO' - E<Kola &ornaii-P zza Ca^aWo REGGIO CALAen^A 
COMPUTER POiNT GPA a La Papa - V Napc*. S CA5TRQUBER0 (CS) 
RKXO-v Venezia, 17. CROTONE ICZ) 



_ [A ■ v Camca tao. Catania 
BA5C Sai • V 5 MarWM. 32. PALERMO 

COMPUTER UNE 6 ELETTRONICS - V Caa>pnUde. 104. AGRIGENTO 
COMPUTER TIME DI S FBJPPO . V GanDa» 83 FlOflOLA 
HOME COMPUTER - V A*. 50- PALERMO 
NiWA POINT ■ V Menale Bonanno 23. SIRACUSA 
OFFICE AUTOMATION ■ V Venaran. 75. MESSPiA 
P*¥SMA COMPUTER VCarrtoa. 1221124 CATANIA 
RAHOAZZO ■ Laroo de. Veaon. 21 CATANIA 
RANDAZZO V l3«fano Sud-8.160Bi. PALERMO 
RANDAZZO ■ V. U**, 20/40. PALERMO 
RANDAZZO - V Ghtafcna. 32 MESSINA 
R T 0. « Calogero Sai • V Ma/n-É. 7'A. CASTEL vetrano iTP ( 
TELSY • V SebaMano Oiven. 35.-37 SIRACUSA 
WORK SYSTEM ' V Marem StaoM. SOA. PALERMO 



l^'^'K'fTT^ 



COMPUTER HOUSE ■ V Cavalcanti. 7 09i2S CAGLIARI 
COMPUTER SHOP ■ V Ontano. 12. CAGLIARI 
ELETTRO CENTRO -P.zaA/ixn 12. SASSARI 
VIDEO GAMES - V da MOe 17. SASSARI 



i 1 filaf A 



http://speccy.altervista.0rg/j 



9 Zola Predosa (Bo)- Via Piemonte 7/F -Tel. 051/753133 (r.| 



http://speccy.altervista.org/ 



Aperto anche 

il Sabato 

Orari: 

9.00 - 12.30 

15.00 - 19.00 




http://speccy.altervista.org/ 



EWELsrl 



COMPUTO* ACCESSORI VIDEOGAMES 
20 155 Milano. Via Mac Mahon 75 



In. tali (112) .192607 1 1 6 tot r.a.> fa ì\ liKK <02) :!:!llllllll:!.l Q Ita rxi 
l't'FIC'IO OKUI VI - SffillIZIOVI 



Da oggi più linee telefoniche, più servizio più celerità, più assortimento, più scelta e un nuovo servizio di spedizioni tutto computerizzato. 
NON TI RESTA CHE PROVARE, SARAI SORPRESO DALLA RAPIDITÀ DELLE NOSTRE CONSEGNE 



VIDEO BACKUP 



88.000 





1084S 

ti 


I 




£Tì 


A500 


[E 


m VCR 







VIDEO BACKUP + VIDEOCASSETTA 

con oltre 200 programmi L. 138.000 

Utile accessorio per salvare enormi quantitativi di dati utilizzan- 
do un semplice videoregistratore. Potete tare qualsiasi tipo di 
backup dei tiles. backup di hard disk, directories o singoli di- 
schetti utilizzando un comune videoregistratore. Una cassetta 
da 240 min. offre uno spazio di circa 200 Mb. Il backup di un sin- 
golo disco impiega circa 64 sec. L'accessorio lavora come uno 
Streamer con la possibilità di recuperare solo determinati files 
grazie ad un menù che terrà conto dei giri del videoregistratore 
Cosi ci si potrà posizionare direttamente sul file interessato. 
L Hard/Floppy Video Backup può essere usato anche senza il 
possesso di un Hard Disk. Nella confezione è compresa una vi- 
deocassetta con 160 Mb di software Pubblico Dominio. 

Software 
e manuale 
in italiano! 

VERSIONE 
INTEGRALE 
35 PAGINE 

DISPONIBILE 



KlCKSTARTl.3 L. 79.000 

Nuova scheda per A500 Plus. Si inserisce semplicemente all'in- 
terno dell'Amiga senza saldature. Permette di mantenere il S/O 
2.0 ed il S/O 1 .3 selezionabili tramite l'apposito interruttore. Si ri- 
solve cosi il problema d'incompatibilità con programmi e giochi. 
Semplice installazione, manuale in italiano. 

Kickstart 1.3 per Amiga 600 L. 89.000 

Nuova scheda per A600 . Si inserisce semplicemente all'interno 
dell'Amiga senza saldature. Permette di mantenere il S/O 2.0 ed 
il S/O 1 .3 selezionabili tramite l'apposito interruttore. Si risolve 
cosi il problema d'incompatibilità con programmi e giochi. Sem- 
plice installazione, manuale in italiano. 

Kickstart 2.0 Automatico L. 89.000 

Trasforma il tuo vecchio A500 e 2000 V1 .3 con il rivoluzionario 
2.0. Il tutto studiato su una apposita scheda dotata di interruttore 
automatico (tramite pressione sul tastomouse) con il quale si 
può selezionare, secondo l'uso, il S/O 1.3 o 2.0. Semplice in- 
stallazione e senza saldature. Manuale in italiano. 



SPECIALE GENLOCK 

PALGENLOCK 3.0 L. 279.000 

Ouesto Genlock si adatta a tutti gli Amiga, semiprofessionale con 
fader per la regolazione, dissolvenza. Alimentazione diretta da 
Amiga, semplicissimo da usare, chiare istruzioni in italiano, indi- 
spensabile per la titolazione amatoriale di videocassette, film, ecc. 

SUPER MAXIGEN L. 990.000 

Nuovissimo genlock professionale, qualità Broadcast con S- 
VHS in uscita, regolazione livelli. 2 uscite out, per visualizzare il 
vostro lavoro mentre viene registrato. Possibilità di Super impo- 
se: banda passante a 6Mhz. ivpp 75 ohm. Alimentazione ester- 
na 500 mA 1 2V (alimentatore fornito di serie); con serie effetti vi- 
deo, finalmente un genlock di altissima qualità ad un prezzo fan- 
tastico 1 Manualistica in italiano a corredo. 



OFFERTE ESPANSIONI DI MEMORIA 

.% 1 2 k per A500 v ASOO Pura L. 59J 

512 K+ <i.ock PEI ASOO I.. 69. 

1 ,5 Mit + clock pi» ASOO L. 1 79. 

2 Mli + CLOCK PBM ASOO !.. 279. 

1 Mb per ASOO Pura L. 119. 

2 Mb Esterna per AIOOO L. 390. 
2 Mii Ksi'AMiiitii.K a R per A2OO0 I.. 350. 
Espansioni Ektkkm-: Si più L. 39©.< 

2 MI. opuiKlil.il>- lìm. a it MI. 



Trackball L. 99.000 

Trackball senza fili per tutti gli Amiga. 

220 - Protector L. 59.000 

Multopresa a 8 spine, consigliata da tutte le principali case di 
computer, previene guasti accidentali, sbalzi di corrente, ecc. La 
multipresa è dotata di interruttore luminoso e protect switch. 
Indispensabile! 

Super Televideo L. 149.000 

Questo accessorio permette la ricezione del Televideo RAI e 
tutte le altre reti che trasmettono un programma analogo come il 
Teletext ecc. Collegamento tramite la parallela Amiga ed un se- 
gnale Videocomposito che può essere preso da un videoregi- 
stratore o televisore (spinotto RCA/CHINC o da Scart). Permette 
inoltre il salvataggio su disco e la stampa. Facile utilizzo. 

Amiga Mouse Selector L. 29.000 

Permette di collegare mouse e joystick contemporaneamente e 
selezionare quello che si vuole usare, senza staccare ogni volta 
il mouse. 



MODEM "SMART SPEED" 



SMART SPEED 2400 

KhIitimi KS232 300 I20O2I0O 

SMART SPEED 2400 V2S 

Esterno RS2.i2.MMII 200 2100 t Videotel 

SMART SPEED 2 100 PLUS 



149.000 



L. 199.000 



I,. 249.000 



KS232 .«MU200 2100 ron MM'.ì .• V I2I.Ì* 



349.000 



SMART SPEED FAXMODEM L. 279.000 

Ksi.rni. RS232 300-1200-2480 Min raftwarc 

per fa\ t> Iflrroiiiiiiiira/ionc 

SMART SPEED FAXMODEM V32B1S L. .'« 19.000 

Modem esumo per inni i comnulnr con uscita seriale RS2:t2 
.MIO 1200-2400 Hauti ron rormtìone .li errore MNPS ■• V42un 
|mt Iramnùmoni lìmi a oooo Ituu.l se collegato ni un ahro mu- 
timi V 121. is. TranniiBBjonr r rleexione fax stumiunl (>.'t. V27tere 
V29 a 2400-4800-9600 Band 

SMART SPEED FAXMODEM PLUS L. 7 19.000 
Modera esterno per lutti i computer con limata seriale HS2.'i2 
300 1200-2400-4800-9600 -12000 -14400 Dami eoneorresione di 
errore MINI'i- \ 12 eomprearione dati MNPSe V I2l.i- pertra- 

-nii--ioiii fino :i 57000 limili si- collidalo mi un alilo llloilrill 

\ I2l.i>. Trasmissione e rieeMone fa\ siamhird iV.\, V27ter <• \ 20 

a 2 tOO- lilOO OOOO 12000-1 1100 Itami 



Tutti i prezzi sono IVA compresa. Tutti i nostri prodotti sono coperti da garanzia di un anno 



http://speccy.altervista.org/ 



Tutti i marchi sono registrati e appartengono ai loro proprietà/! 



http://speccy.altervista.org/ 



PROVE SU SCHERMO 1 



'tate per entrare nella sezione dedicata alle recensioni. Per orientarvi tra i giudizi e 
ti k-voti dovete leggere questa guida. 



900* Un classico, raccomandato senza riserve 



800 899 Un gioco superbo ma forse privo di quello spessore che lo rende Interessante per mesi o anni 



700-799 Ancora morto raccomandato ma probabilmente na un paio di aspetti che ne riducono il voto. 



600 699 La "zona di confine , un gioco con questo voto e un buon gioco ~&e vi place II genere . 



500 599 Gioco che ha qualche qualità, ma chiaramente anche del problemi evidenti 



400-499 Problemi dì glocabilrta e di programmazione lo rendono un gioco insufficiente 



300-399 Non solo la glocabilrta e scadente, lo e anche l'Idea alia base del gioco stesso. 



200-299 Qui le cose si fanno sene, si paria di bug e di glocabilrta pessima. 



100 199 Un gioco per ZX81 che gira su Amiga. 



Sotto 100 Nessun gioco ha mal raggiunto questi livelli Se mai ci riuscisse, non varrebbe neanche averlo gratis 



Un K-Parametro è. a nostro giudizio. Il miglior gioco nel suo genere. Le descrizioni che seguono sottoline- 
ano gli elementi che rendono II gioco tale e con I quali deve misurarsi ogni concorrente. Se volete avere in 
casa una "glocoteca" degna di questo nome uscite subito a comprare tutti i titoli che vi mancano! 



SPARATUTTO ARCADI 



PROJECT X (Team 17) 

I vecchi programmalo'! di demo 

Orefice <ome non li era mai visti 
una del). p| u grandi fast* dal col 



boni, lampi e cotillon in 
pari* lui vostro Amiga 



AVVENTURA ARCADI 



GODS (Renegade) 

Non t mollo lofulnato la lo li confronta con i tuoi concorrenti [Pnn 
ce at Persia e Hitk Oanperouj). eppure H gioco di piattaforme del Itt- 
nup Rioiheri offre atmosfera, aiiorvr e una presentartene grafica tenia 
precedenti Indubbiamente u 



GIOCO DI RUOLO 



ULTIMA VII 
(Origin) 

il Od" totale ti mondo di Brliannla non a mal nato cosi vivo davanti 
al nostri atthi Lord •rilish ha ancora una volta superato M itetio < e 
non falò in senio metaforico, vitto che Ultimi Under worid era il vecchio 
K-Peramelroi 



Senslble Soccer v.l. 1 (Renegade) 

La ragione primaria dell'unita In ritardo di K ogni mele Nnn 
migliore simulatone falcidila mal realtiiale ma uno dei più fa 
chi di tutti i tempi. 



CIVILIZATION (Microprose) 

In questa giganteica saga sierica II giocatore deve condì 
polo dei primordi dell ita dalla Pietra all'Era Nucleare 
tenia dubbio il parlo di una mente gemale 



ik- (System 3) 

Una versione migliorata ed aggiornata del clanico della Suitem ]. WC. 
di Archer Macia am e da tre anni in classifica a ancora nessuno e riu- 
scito ad insidiarne II trono. L'aspetto più Interessante • la presema di 
un (■'!□ karateka controllato dal computer, incredibilmente veloce 



GIOCO DI CORSI AUTOMOBILISTICHE 



STUNT CAR RACER (Microsly lei 

Grafica poligonale d avanguardia e una velocita incredibile fanno d 
questo gioco il papa di tutu la nuova generazione di giochi di cor» 
Ed un pepa «he non • ancora andato In pensiona! 



SIMULAZIONE SPORTIVA 



JIMMY WHITE'S WHIRLWIND SNOOKER (Virgin) 

La spettacolare grafica JD il combina con un realismo spaimodico per 
formare la migliore simutanona di biliardo di tutti i tempi. Virtualmen- 
te privo di difetti, il gioco vanta un infochinone per i principianti e u- 
nt grande precisone nella gestione dei colpi. 



SIMULATORE DI VOLO 



FALCON 3.0 (Spectrum Holobytel 

il miglior simulatore di volo mai mimala fefeon j ha più dettaglio 
d« qualsiasi altra cosa che abbiate visto nella vostra vita, iniieme all'in- 
terfaccia utente più funiionale e al manuale più completo mai appar- 



ii lui r 



AZIONI /STRATIGIA 



AVVENTURA 



THE SECRET OF MONKEY ISLAND 2 (Lucasfllm) 

Guy Trweepwood ritorna nella nuova avventura cucinata per lui da quei 
pani californiani della Luceifilm. Humor dialoghi che sembrano scrit- 
ti da Arthur Miller e gratti 



SIMULAZIONI AUTOMOaillSTICA 



FORMULA ONE GRAND PRIX (Microprose) 

La seconda ragione dell usciti In ritardo di K ogni mese f quali Impos- 
sibile trovare ditelli in questo capolavoro poligonale di Geoft Crem- 
mond. ugualmente adatto a principianti ed esperti impressionante 



POPULOUS 2 (Electronic Aris) 

Più grande, più bello, più veloce, ecc.. Alla Bulltrog hanno migliorate 
la perfeilone Popu/oui f al confronto sembra una copia di pre-produ- 
zione. Un'impresa slorica. 



ROMPICAPO 



TETRIS (Nintendo) 

La versione ufficiale del gioco per Gemeboy Nintendo e di gran lunga 
la migliore Tetris e II gioco più coinvolgente mal apparto nella storia 
dei videogiochi ( come una droga, provate a chiedere a chiunque io 
abbia già giocato 



GIOCO DI PIATTAFORME 



SUPER MARIO WORLD (Nintendo) 

Ora che il SNCS è arrivalo anche in Malia, quello grande clanico Mrl 
disponibile per tutti Con una grafica eccellente e un'area di gioco i 
NORME fa desiderare che lutti i giochi siano coti 



CONFrtONTA E CONTRASTA 
Un punto di rlfonmerrto costa n te: I 
0oeo viene confrontalo con a titolo 
che piu gli ti avvicina, o con il film o 
coin-op da cui è stato tratto. 

POLLICE FAVOREVOLE/ POLLICE 
VERSO I pregi eo I dlfpttl del eloco 
sintetizzati hi poche frasi sJprmcalive. 
Fono e troppo drfftctle. o ha «n'htts*- 
taccia Innov ati v a , tcc~. 

VERDETTO II punteggio che q 
ca II valore globale del gioco, i 
In millesimi II i 
somma. Quattro voti 
ficano con punteggi da 1 a 10 - — .- 
ca (6). H Sonoro (A), l'Impegno 
InteHettuale <t» richiesto • H Diverti- 
ento complessivo - Il fattore K (FK) 
ofhMto dal programma. 

CURVA CIP Una predizione dell' "e 
spenatWa di vita" del gioco. Uno spa- 
ratutto frenetico e colorato potrà 
re un lascino immediato. | 
giocherete tra un mote? 



900 




SUGGERIMENTI Le pagine 
centrali di motto recen- 
sioni conten g ono sugge 



K-OtOCO Vengono insigniti di questo 
» titolo quel programmi la 

cui qualità competa » h» 

1 II rende degni di entrare 
nell'Olimpo del Classici. 

S0M0R0. GRAFICA E 
(OCA Questi riconosci 

ntl vengono assegna- 
ti a giochi che eccellono 
particolare area 
Un gioco che non riesce ad essere K- 
Gloco puO conwrtQue montarsi uno di 



CURVA INTERES! 
PREVISTO 



♦ 4 
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k m u 




THE BATTLE FOR ARRAKIS 




ir "i.i n /a può avere un pianeta desertico sperduto nella ga- 
i e popolato da giganteschi e mostruosi vermi? Quali tesori può con- 
piange, signori, la spezia miracolosa che ha doti quasi sovran- 
Tócca a voi lottare per impadronirvene. 



Il Melange è una spezia che. se raffinala, può cam- 
biare la vita dell'uomo. Rende possibili i viaggi inter- 
stellari, prolunga la vita umana anche di centinaia di 
anni, migliora l'aspetto fisico: è naturale che questa 
sostanza sia considerata più preziosa dell'oro, e ven- 
ga addirittura usata come merce di scambio. 

È epoca di restaurazione. L'Imperatore Frederick 
IV, usurpato dal fratello, è riuscito a riguadagnare il 
trono, ma a quale costo! Debiti per miliardi di unità 
di spezia, ed i creditori che premono per essere sal- 
dato. Non resta che sfruttare intensivamente Arrakis. 
il pianeta desertico popolato solo dai Fremen e dai 
Vermi che e il solo luogo nell'universo in cui è pos- 
sibile raccogliere la spezia. 

Il compito viene assegnato a tre diverse Case: gli 
Atreides. gli Ordos e gli Harkonncn: chi raccoglierà 
più Melange avrà in cambio il controllo di Arrakis. 
La cosa chiaramente fa gola a rutti dal momento che 
chi possiede Arrakis possiede la spezia, e chi possie- 
de la spezia può controllare l'Impero. 

Il tutto è tenuto sotto osservazione dal Bene Ces- 
serit e dalle Matres Onorate, preoccupate per la gra- 
vità e la pericolosità 
della situazio- 



breetings, I am your Mentat Cyril. 
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Il background è spiegalo molto efficacemente 
ncll'iiilrotluzionc, con eccellenti animazioni ed il 
mmmentA parlato Hi una narrarrirp (rhp a giudirarp 
dalla voce mi piacerebbe conoscere). Anche chi non 
conosce i romanzi dì Dune capirà cosa sta succeden- 
do; ai cultori della saga il manuale, piuttosto comple- 
to, offrirà gli spunti per collocare storicamente gli 
avvenimenti, ricollegandoli alla storia dell'Impero. 

LE CASE 

Una volta ammirata l'introduzione verremo posti di 
fronte alla prima scelta: quale Casa scegliere. Ognu- 
na possiede caratteristiche proprie, provenendo da 
pianeti estremamente eterogenei su cui si sono svi- 
luppate culture molto diverse tra loro. Preferendo 
una casa ad un'altra effettueremo una scelta sul pia- 
no tattico, optando per una politica più o meno ag- 
gressiva. 

La Casa Atreides ha le sue origini nel pianeta Cala- 
dan. con caratteristiche simili alla nostra Terra. Un 
mondo ricco e prosperoso, avanzato tecnologica- 
mente e culturalmente. Cyril, il Mentat, ovvero l'uo- 
mo che ci impartisce gli ordini e ci fornisce informa- 
zioni e consigli, ha sempre optato per le vie diploma- 
tiche, di scarsa efficacia su Arrakis. pur senza ri- 
nunciare a difendersi dagli attacchi, grazie ad 
un esercito ben armato, fedele e al massimo 
dell'operatività. 

La Casa Ordos è più ambigua, e il Mentat 
Ammon dimostra di non essere affidabile 
sempre pronto all'inganno e al sabotaggio. La Casa 
Harkonnen, rappresenta una popolazione crudele e 
senza regole, tanto che il Mentat Radnor raggiunse 
la sua posizione uccidendo il suo predecessore. 
Grande forza militare e nessuno scrupolo. 

Il pianeta è diviso in regioni. Inizialmente le Case 
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dispongono di un numero limitato di territori, le re- 
gioni libere vengono facilmente occupate. La cosa si 
fa più difficile quando i territori devono essere con- 
quistati o quando ci si deve difendere da vicini trop- 
po aggressivi. 

Le diversità tra le parti in causa aggiungono longe- 
vità ed interesse al gioco. Anche se siete riusciti a 
conquistare il pianeta con una Casa, impresa non fa- 
cile, soprattutto nelle fasi 
conclusive, avrete ugual- 
mente lo stimolo per pro- 
varci con un'altra. Le stra- 
de per raggiungere l'obiet- 
tivo sono molteplici e cer- 
tamente qualcuno vi metterà i bastoni tra le ruote. 



Anche chi non conosce 
i romanzi di Dune avrà modo di 
capire che cosa sta succedendo 



IL GIOCO. 

11 campo di gioco è visto dall'alto, con una leggera 
impostazione prospettica per dare profondità alle in- 
frastrutture e ai mezzi. Inizialmente avrete a dispo- 
sizione un certo numero di uomini, poche macchine 
militari ed un cantiere, attorno al quale verrà co- 
struita la vostra base. Sta a voi decidere come impo- 



starla, a seconda degli ordini che vi sono stati impar- 
titi (raccogliere spezia piuttosto che attaccare il ne- 
mico o alrio ancora), degli avversari che dovete af- 
frontare e delle contingenze. 

Le strutture che costruite hanno un costo in crediti 
(indicati in una finestrella) che, continuando a decur- 
tare dalla disponibilità concessavi dal vostro Mentat. 
si esauriranno in fretta. L'unico sistema per rimpin- 
guare la casse è la raccolta 
della spezia. 

Sullo schermo tattico, che 
occupa circa il 70% del 
monitor, il territorio appa- 
re completamente buio, a 
meno che non vi spostiate con i mezzi a vostra dispo- 
sizione con le truppe appiedate. Sulla traccia del vo- 
stro passaggio, e per una minima area circostante, il 
terreno verrà messo in chiaro, consentendoci di d 
stinguere aree rocciose, dune, distese di sabbia po- 
stazioni nemiche. Non conosceremo la locazione del 
la nostra controparte fino a che non andremo a sbat 
tetri contro, 
Bisogna anche fare attenzione ai Vermi che, muo- 




Segue a pagina 56 1 

Il K-parametro a cui fare riferimento dovrebbe essere 
teoricamente Populous 2, per il genere azione/stra- 
- tegia. ma effettivamente il gioco si avvicina di più a | 
« : CMIIzatlon della Mlcroprose. che però è lo strategi- 
co puro per eccellenza. Nessuno dei due mostri sacri 
è in pericolo, sebbene istituendo una categoria interme- 
dia probabilmente Dune 2 diverrebbe parametro. Meno av- 
vincente di Populous, Inarrivabile, e meno rigoroso, ma molto più giocablle di Civili- 
zation, ha altre carte vincenti nel sonoro e nella cura dei particolari grafici. Se vi 
piace questo genere è quanto di meglio sia uscito da un anno a questa parte. 
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Dune II 



I primi livelli di Dune II hanno una funzione di au- 
toapprendimento, quindi in questo "paginone" par- 
liamo del livello ; con Casa Ordos, dove il discorso 
strategico inizia farsi interessante. 
La nostra base (in j Ito a destra) è al massimo dello 
sviluppo, le installazioni nemiche sono state scoper- 
te ma il primo attacco è stato respinto, pur con gravi 
danni agli edifici. Le zone nere sono inesplorate. E' 
importante finalizzare la nostra strategia all'adempi- 
mento del compito assegnatoci dal Men- 
ta!, senza perdere tempo girovagando sen- 
za meta. 




D2-I-05 - aviotrasporto - gli har- 
vester possono essere aviotra- 
sportati per velocizzare le opera- 
zioni. Accorgimento molto utile 
nei livelli più avanzati, quando le 
richieste monetarie della vostra 
base saranno particolarmente 



14 - Truppe appiedate - lenta, po- 
co efficaci a morto vulnerabili. 
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15 - Mazzo leggero - in cerca di 
campi di spazia 



10 - R a f fin ai la - il Melange dava 
essere raffinato par essere con- 
vertito in crediti; quando si acca- 
da la capienza Clelia raffinarla é 
consigliabile l'aggiunta di un si- 
lo. 





17 - Harvastar - L'apporto di spa- 
zia é fondamentale per garantire 
il mantenimento degli impianti a 
la costruzione di nuovi mazzi a 
infrastruttura. Questi mazzi sepa- 
rano Il Melange dalla sabbia e lo 
trasportano alle raffinerie. 




Il cantiere è il cuora dalla basa, 
da difendere a tutti i costi. Sa ve- 
nisse distrutto non potremmo co- 
struirò ulteriori installazioni. 






4 - Industria pesante - Vengono 
costruiti carri a mazzi d'assalto 
corazzati. 



11 - Centrali elettriche eoliche - 
Senza energia non può funziona- 
re nulla, infatti le centrali sono la 
prima parte di basa dia possia- 
mo (e dobbiamo) costruirà. La 
sabbia può danneggiarla a richie- 
dono frequenti manutenzioni. 



8 - Industria leggera - produzione 
di mazzi leggeri e veloci adatti al 
patugliamento o all'esplorazio- 




2 - Industria hi-tech - par la pro- 
duzione di mazzi aerei ad alta 
tecnologia 




16 - Carro - potante ma lento e 
pesante 





13 - Cargo - trasporta velocemen- 
te gli harvastar 



• Radar - tiene sotto controllo 
l'area circostante la basa, le zone 
scoperta, la unita remote e quel 

le nemiche. 
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vendosi velocemente (56 Kni/h) nei sottosuolo deser- 
tico armali di grande appetito, possono fare un solo 
boccone delle nostre unità, 11 terreno di gioco dovrà 
quindi essere esplorato in cerca di campi di Melange 
dove alcuni mezzi particolari separeranno la spezia 
dalla sabbia. A seconda del numero di raffinerie co- 
struite avremo un apporto costante più meno eleva- 
to di crediti, sempre che qualcuno non attacchi le 
macchine proprio quando sono a pieno carico. 

Disponendo di fondi il numero di infrastrutture 
che è possibile costruire è piuttosto notevole: centrali 
elettriche ad energia eolica, radar (che ci consentono 
di tenere sotto controllo i paraggi e le unità remote), 
fortificazioni, caserme, industrie leggere, pesanti, ad 
alta tecnologia, officine e chi più ne ha più ne metta, 
Esistono evidentemente delle priorità nei lavori; ad 
esempio, come e logico, non ci è concesso di costrui- 
re nulla se non esiste una fonte di energia. Alcuni 
edifici divengono disponibili solo con il procedere 
del gioco, come i centri di 
ricerca o gli astroporti; altri 
non possono essere co- 
struiti, come i palazzi che 
vengono concessi come ri- 
conoscimento ai giocatori 
che si sono comportati con particolare valore. Non di- 
mentichiamo le fortificazioni, che offrono una certa 
tranquillità pur senza essere inviolabili: possono es- 
sere armate con torrette di varia efficacia. 

Per quanto riguarda le installazioni nemiche abbia- 
mo due possibilità: distruggerle senza remore (per la 



Sebbene sia piuttosto complesso 

le difficoltà non influiscono 
sulla giocabilità grazie alla gra- 
dualità dell'approccio 



filosofia "ogni ostaggio 
vivo è un cadavere per- 
so") oppure catturarle 
(per la filosofia "la spe- 
zia del nemico è sempre 
la più arancione"). 

Le industrie possono 
produrre diversi tipi di 
mezzi, con differenti co- 
sti ed impiego di tempo 
e risorse; grazie ai centri 
ricerche sarà possibile 
aggiornare gli armamen- 
ti, rendendo più moder- 
no ed efficiente l'eserci- 
to. 

Se si è in possesso di 
un astroporto è possibile entrare in contatto con il 
CHOAM, un'associazione di mercanti intergalattici 
che sarà ben felice di rac- 
cogliere le nostre ordina- 
zioni di (allettante) mate- 
riale militare, in cambio di 
una congrua elargizione di 
crediti, 

Ogni Casa dispone di armi forze particolari nel 
propno arsenale, in linea con la propria ìifiposuzio- 
ne politica: potrebbero essere sabotatori piuttosto che 
congegni tecnologicamente all'avanguardia 
dall'enorme potenza distruttiva. 
Infine nella sabbia potremo incontrare delle colli- 






nette clic puaauuu naacoudcic di lultu, dalla spezia a 



Hlfftffr uUbunJ'jii-U di t 



■r 



(W proml In palio (brani «lov.nnti i f 
I* milza!) ma una dalla ottima tcnarmata cha 
lustrano II ba<h ground 



pure insidie mortali. Sta a noi decidere l'approccio e 

sperare che sia quello giusto. 

Una volta raggiunto l'obiettivo affidatoci dal nostro 
Mcntat u saia un "debriefing" e passeremo ad uno 
schermo tattico: qui potremo pianificare le mosse fu- 
ture. Compiuto anche Questo passo enueicmo nella 

fase successiva; nuovo briefing, nuova sessione ai 
poco vero e propno e così via sino alla conquista del 

pianeta. 

TIRIAMO LE SOMME 

Il gioco e veramente notevole sono nini gli aspem 
Sebbene sia piuttosto complesso (la mia descrizione 
non può essere completa per morivi dì spazio}, le dif 
fìcoltà non influiscono sulla giocabilità grazie alla 
gradualità dell'approccio con le varie funzioni e 
all'immediatezza dell'interfaccia utente. Una volta 
che avrete familiarizzato con gli aspetti fondamentali 
il resto verrà da sé, senza ansie o ore di studio dei 
manuali. 

Il mouse è la chiave dell'interfaccia utente, consen- 
tendoci di gestire in modo intuitivo i mezzi e le fun- 
zioni, grazie anche ad una serie di pulsanti software 
su schermo autoesplicativi. Molto avvantaggiati i pos- 
sessori di schede sonore, grazie alle fondamentali co- 
municazioni vocali che ci tengono informati con bre- 
vi'ma precisi messaggi sulla situazione dei mezzi e 
delle installazioni anche se non sono visualizzati sul- 
lo schermo. 
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HERBERT E ASIMOV 

Tra i molti grandi scrittori della letteratura fantascientifica moderna, due sono cono- 
sciuti per le Interminabili ma avvincenti saghe, o meglio cicli di romanzi: Isaac Asi- 
mov e Frank Herbert. Il primo per la celeberrima "Fondazione", articolata In sei volu- 
mi ed Inserita In un continuum con il ciclo dei Robot a formare una sorta di compen- 
dio dell'Impero Galattico: un totale di quattordici volumi (7 milioni e mezzo di battu- 
te) Imperdibili per gli appassionati della science fiction. Il secondo per la saga di Du- 
ne, una serie di nove volumi che tratta temi simili a quelli asimoviani - la crescita di 
un Impero galattico, il suo crollo e la rifondazione - ambientando il tutto in un piane- 
ta desertico. 

CIÒ che accomuna i due scrittori è la notevole cultura scientifica, che si rispecchia 
nella precisione e nella rigorosità dei particolari. Per farvi un esempio Herbert iniziò 
a concepire Dune alla fine degli anni cinquanta, quando entrò a far parte di un team 
di studiosi incaricati di elaborare un progetto per la bonifica e l'utilizzo delle zone 
desertiche statunitensi. Le esperienze fatte, unite a buone conoscenze di ecologia, 
antropologia e psicologia, nonché alle capacità letterarie maturate grazie alla carrie- 
ra di reporter, consentirono all'autore di descrivere il pianeta Dune (in seguito Rakis 
o Arrakis) nei più piccoli particolari, e di elaborarne profonde trasformazioni. Il mon- 
do di deserti verrà Infatti sistematicamente trasformato (guarda caso) In un pianeta 
verde, ricco di acqua, ad opera di Leto II, l'Imperatore Dio. per poi tornare una deso- 
lata distesa di sabbia e roccia dopo la decadenza del tiranno e la totale distruzione 
dell'Impero. 

Il gioco è ambientato nel periodo della rifondazione, quando le Matres Onorate, pro- 
venienti da una razza aliena, vogliono ristabilire il ciclo dei deserti, dei vermi giganti 
e quindi della spezia, vista come strumento per ristabilire l'ordine galattico. 
Uno del temi più cari ad Herbert sono i sotterfugi, i tradimenti, gli intrighi di palazzo 
che si intrecciano nella trama rendendo a volte addirittura difficoltosa la lettura. 
L'autore vanta vere e proprie schiere di fedeli lettori che, quando il loro Idolo ebbe il 
cattivo gusto di passare a miglior vita, caddero in una profonda depressione. Non 
tanto per la morte di Herbert, quanto piuttosto per l'abitudine dello scrittore di la- 
sciare nei romanzi I finali aperti, di evitare la parola fine per avere la possibilità di 
scrivere II capitolo successivo. Non sapremo mai quali altre avventure avesse anco- 
ra In serbo per noi il prolifico autore! 




Il coinvolgimento è totale, la mente è costante- 
mente occupata ad affrontare in contemporanea si- 
tuazioni molto diverse, dovendo gestire le singole 
unità, il supporto di rinforzi, la perfetta efficienza 
degli impianti che sono soggetti a frequenti guasti. 

La strategia e l'azione si combinano in rara armo- 
nia, rendendo inscindibile luna dall'altra, secondo 
una formula che ricorda, anche se con modalità di- 
verse, il mitico Populous li. In particolare, mi ha col- 
pito il fatto che una volta concluso un livello dove ab- 
biamo costruito, combattuto, dove magari ce la sia- 
mo cavata per il rotto della cuffia, e iniziamo il livel- 
lo successivo dove tutto e da rifare, la sensazione di 
spossatezza è la stessa che si ha con il celebre simu- 
latore di divinità. Impeccabili i particolari tecnici, a 
partire dal codice del programma, che mantiene una 
buona velocità di esecuzione anche su macchine che 
veloci non sono. 

La grafica non ha sbavature e gli artisti del team 
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I mie) compir 
manti al 
Westwood 
Studio*. Il 
gioco è 
"*olo" «ti 
quattro dischi 
ad atta densità, appura 
possiamo assisterà a vari 
e propri miracoli audiovi- 
sivi, a partire dalla pre- 
sentazione. Pieno suppor- 
to alla memoria estesa e 
a tutte le schede sonore, 
mirabilmente sfruttate, 
coma nel caso della mia 
SoundBlaster Pro. Bella 
la grafica, dove anche gli 
spelte più pìccoli tono 
ben definiti e leggibili. Il 
gioco per essere apprez- 
zato nella sua completez- 
za richiede almeno due 
Mbdl RAM ed una mac- 
china piuttosto veloce 
quando sono morti gli og- 
getti da spostare e gesti- 
re (M 286 talvolta arranca 
pur mantenendo una cer- 
ta giocabilrtè). 



ilHir dtmtnwonl 0*1 pl.H) 
I m*#l complimenti 



CURVA INTERESSE PREVISTO 



1 e E _ 



hanno saputo fare miracoli nel disegnare sprite mi- 
nuscoli ma sempre perfettamente riconoscibili. No- 
tevoli anche le schermate statiche, per non parlare 
delle animazioni che incontriamo sia nell'introdu- 
zione che negli occasionali intermezzi tra una mis- 
sione e l'altra. 

L'audio è eccezionale, sia per la qualità e la pulizia 
dei campionamenti, che per la scelta di melodie che 
variano a seconda della situazione e contribuiscono 
a coinvolgere ancora maggiormente, come se ce ne 
fosse veramente bisogno, il giocatore. Completo 
l'elenco delle schede sonore supportate dal program- 
ma e sfruttate a dovere. Di buona fattura anche la 
manualistica, completa e piacevolmente impaginata, 
coadiuvata anche da una specie di colorato help in li- 
nea, in forma di memorandum, ad opera del nostro 
Mentat. Un gioiellino informatico che mi ha vera- 
mente entusiasmato, nonostante avessi qualche ri- 
serva dovuta a una mia avversione innata nei con- 
fronti dei titoli tratti da film o romanzi. Qui Dui\e è 
solo un pretesto, fornisce il background, ma il resto 
è tutto originale e senza forzature. 
Il vostro albero di Natale si sentirà nudo senza que- 
sto gioco. 

Alessandro Cattelan 
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COMPUTER ONE 

VIA VELA 12/2-40138 BOLOGNA 
Tel. 051/343504 - 051/347736 
051/343362 Fax 051/344906 

alla ricerca spasmodica del prezzo più basso in rapporto alla qualità 

e al servizio 
alla ricerca del servizio accuraio pre e post-vendita DOVE SIAMO A BOLOGNA 
alla ricerca della disponibili!.! 

alla ricerca delle riparazioni veloci 0RARI0:DALLE9ALLE 19:30CONTINUATO 

alla ricerca di consulenza qualificata _ ull lc _ . . ,,, cr .., ., ,_,„ . 

alla ricerca di novità in assoluto. CHIUS0 LUNEDI MAT ™A 



STOP!! 




Hardware e software per Commodore e PC. specializzali In accessoristica per Amiga vastissimo assortimento di 

genlock, espansioni, schede grafiche, hard disks Interni ed esterni, schede acceleratrici, prodotti professionali. 

digitalizzatori audio-video importazione diretta e assortimento completo di consoles e cartdrigeslll! 



OGGI COMPUTER ONE E' IN GRADO DI OFFRIRTI: 
LA PIÙ' VASTA GAMMA DI PERSONAL COMPUTERS 



Assemblati su misura per qualsiasi tipo di esigenza, dal semplice 2S6 20 Mhz ai veloci 386/33 e 40 Mhz ai sofisticati 486/33 Mhz ai 
NUOVISSIMI 486/50! I contenitori? dal comodo "mini slim" per chi ha esigenze di spazio al desktop, minitower. tower e maxi/tower! 
Gli hard disks.' dal 40 Mb al 2 Gb inoltre qualsiasi tipo di scheda video, monitori accessori. Un esempio? PC 286/20 Mhz. 1Mb ram. 
cabinet da tavolo, drive 3".5 1 .44 Mb. controller per drive ed hard disk. 2 uscite seriali. 1 parallela. 1 porta joystick, hard disk da 40 
Mb. tastiera italiana monitor VGA. scheda vga 800x600 testato e garantito per 12 mesi LIT. 1.285.000 !!! 



INOLTRE 



OFFERTA ESPANSIONI AMIGA 
AMIGA 500 E PLUS 

512Kb no Clock L65.000 

512Kb * clock L.78.000 

512Kb esp 2Mb+ciock L.95.000 

1Mb per A500 plus L150.0O0 

1 ,5Mb int.exp a 4Mb+clock .... L.259.000 

2Mbln!.expa4Mb+clock L.299.000 

2,5Mb int.exp a 4Mb+clock ....L339.000 

3Mb int.exp a 4Mb+clock L.379.000 

4Mb int. con clock L.459.000 

6Mb int. con clock NOVITÀ .... L.843.000 

8Mb SUPRA esterna 

passante L.999.000 

AMIGA 2000 e 3000 

2Mb espandibile a 8Mb L. 340.000 

4Mb espandibile a 8Mb L. 500.000 

8Mb L.799.000 

Moduli SIMM 1 Mb 70ns L. 83.000 



VXL 30 25 MHZ PER 
A500 E 2000 LIT 660.000 



VXL 30 40 MHZ PER «00 E 2000 

CONC0PRXESS0RF. MATEMATICO 

688B2UT. 1.399.000 

ECCEZIONALE SUPER0FFERTA 
Ad Speed per ASOO e 2000 LIT 289.000 



AMIGA 2000 L. 1.049.000 

Amiga 300025 52 L. 2. 900. 000 
Amiga 4000 25 100 L.3.950.000 



Disponibili inoltre: Linea completa stampami 
EPSON, NEC, PANASONIC. STAR. OKI, 
MANNESMAN, CANON, KODAK 
accessoristica specialiwùzzata per Amiga e 
PC grafica professionale, GENLOCK, 
digilalizzaton, software grafico professionale. 
Richiedete il nostro caralogo GRATUITO! 

PREZZI IVA INCLUSA 

VENDITA ANCHE PER 
CORRISPONDENZA 

APERTI DALLE 9 ALLE 19:30 
ORARIO CONTINUATO 




Personal Computer con: 

Mouse, Dos & Windows originali 

£. 1.285.000 



HARD DISKS 

INTERNI PER A 500 «000 . HOVIA - 

Si tratta ci nard dista da 2S con controtof Ai-Bus da "sanare sul 
66000 r> semplice fstaaazjona. non ncrneaono salature 1 " 1 
LASCIA LIBERO IL BUS ESTERNO (A500) 
NON SI UTILIZZA SLOT (A2OO0) 

20 Megabytes Lit. 499.000 

40 Megabytes Uf. 699.000 

60 Megabytes Lit. 1.199.000 

85 Megabytes Lit. t. 499.000 

INTERNI PER A500 A2000NOVIA ADSPEED 

Come i pracedenb ma con ADSPEED 1 6Mhr già 

incorporato"! 1 

20 Megaby.es/ADSPEED Lit. 899.000 

40 Megabytea'ADSPEED Ut. 1 .008.000 

60 MegabytosvADSPEED Lil. 1.539.000 

85 Mog3bytoc 'ADSPEED Lit. 1 700 000 

INTERNI PER A500 A2000-PRIMA- 

S mura d Man) Dotta OUAWTUM da 16' da «larallnro al poau dal 

:cm»«o nella contaore un BOOT DO: etoWKo 
cne parmeae di riconoscere abiamancarnerHe « pnmcdrrye «armo 
cone DF0 nessuna saktaturaiili 

52 Megabytes U. 849.000 

105 Megabytes Lit. 1.259.000 

120 Mogabytos Lit 1 379.000 

240 Meoabytes Lit. 1.989.000 

INTERNI PER A500 A2000 -PRIMA ADSPEED 

Come i precedenti ma con ADSPEED 16 Mhz 
già incorporato!"! 

52 MegabylesADSPEED Ut. 1.Z39.000 

105 MegabytesADSPEED U. 1.649.000 

120 Mogabytos ADSPEED Lil 1.769.000 

240 Megabytes/ADSPEED Lit 2.379.000 

ESTERNI PER A500 SCSI 

GVP IMPACT il 105Mb exp 8Mb ... Lit. 1.500.000 

DATAFLYER 52Mb exp 8Mb Lit. 945.000 

DATAFLYER 105Mb exp 8Mb Ut. 1.329.000 

DATAFLYER 120Mb exp 8Mb Ut. 1.465.000 

OCTAGON 508 52Mb exp 8Mb Ut. 999.000 

OCTAGON 508 105Mb exp 8Mb ... Lit. 1.419.000 
OCTAGON 508 120Mb exp 8Mb ... Lit. 1.539.000 



COME ORDINARE: 



teletono 



051-343.504 
051-343.362 

TUTTI 1 MARCHI ELE.NCATI SONO REGISTRATI DALLE MSTEI TTVt CASE 



nuova linea 
051-347.736 
lax 051-344.906 



posta 
COMPUTER ONE 
VIA VELA 12/2 
BOLOGNA 



SPEDIZIONI 



Po^m 



P.jomcnlo conta 

Corriere (pagamento anticipalo) 



,. NESSUNA SPESA 

gno . forfait Lil IIO30 

forfait: Li! 40.0001 
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COMPUTER ONE E'...SCUOLA E LAVORO 
...E' GIOCO E DIVERTIMENTO 



80286/20 Mhz, 1Mb di i-ara, 2 
Seriali, 1 Parallela, 1 Porta Game, 
Controller AT BUS, FDD 3,5" 1,44Mb, 
Cabinet da Tavolo o Minitower, 
Scheda Vga 800x600 Hard Disk 40 Mb, 
Tastiera Estesa Italiana, M. 
Monocromatico VGA 

Lit. 949.000+iv^ 
Per Monitor 1024x768. 28 Dp 

Lit. 270.000 + tV. 
In omaggio House a tre tasti* 

tappetino mouse, adattatore 9/25 pir^ 



DOVE 

QUALITÀ' 

DISPONIBILITÀ' 

PREZZO 

E CORTESIA 

NON 

MANCANO 

MAI! 



80386/25 Mhz, .Mi li tua, 2 
Seriali. 1 Parallela, 1 Porta Game, 
Controller A? BUS, FDD 2,5" 1.44Mb, 
Cabinet da Tavolo o Minitower, 
Scheda Vga 800x600 Hard Di sk 80 Kb, 
Tastiera Estesa Italiana, Monitor 
Colore 14" 1024x768,28 Dp 

Lit 1 . 399.000-Hv. 
In Omaggio Mouse a tre tasti, 
tappetino mouse, adattatore 9/25 
pin. 



80386/33 Mhz. «4Kb Cache. 2Mb di 
Ram, 2 Seriali, 1 Parallela, 1 Porta 
Cam», Controller AT-B0S. FIW 3.5" 

1.4 4Mb, Cabinet da Tavolo O 
Klnito-ai, Scheda Vga fiOOxéOO Hard 
DISK 80MB, Tastiera Estesa IT», 
Monitor Colore 1024x768,28 Dp. 

Ut. 1.4 90.00.iva 
In Omaaoio Mouse a tre tasti, 
tappetino mouse, adattatore 9/25 pin 




80486/33 Mhz, U a Cache. 4Mb di 

- 

baine, Controller AT-BUS, FDD 3,5" 
1.44Mb, Cabinet da Tavolo o 
linitower. Scheda Vga 12a0xl0241Mb, 
Hard Disk 120 Mb, Tastiera Estesa 
ITA, MONITOR COLORE 1024x768, 28Dp 

Lit. 2.«50.000+iv. 
In Omaggio Mouse a tre tasti, 
tappetino mouse, adattatore 9/25 pin 



VASTA 
DISPONIBILITÀ' 

CONSOLLE 
VIDEO GAMES 



80386/40 Mhz, 128Kb Cache, 2Mb 
di Ram, 2 Seriali, 1 Parallela, 1 
Porta Carne, Controller AT-BUS, FDD 
3,5" 1.44Mb, Cabinet da Tavolo o 
Minitower, Scheda Vga 800x600 Hard 
Disk 80Mb, Tastiera Estesa ITA, 
Monitor Colore 1024x768, 28Dp. 

Lit. 1.590.000+1» 
In Omaggio Mouser a tre tasti, 
tappetino mouse, adattatore 9/25 
pin. 



80486/50 Mhz, 64Kb Cache, 4Mb di 
ram, 2 Seriali, 1 Parallela, 1 
Porta Game, Controller AT-BUS, FDD 
3,5" 1.44Mb, Cabinet da Tavolo o 
Minitower, Scheda Vga 1260x1024 1 
Mb, Hard Disk 120Mb, Tastiera 
Estesa ITA, MONITOR COLORE 
1024x768,28 Dp. 

Lit. 2.950.000+1» 
n Omaggio Mouse a tre tasti, 
tappetino mouse, adattatore 9/25 
pin. 




COME ORDINARE'. 051-343.504 051-347.736 COMPUTERONE 

051-343.362 hJX 051-344.906 VIA VELA 12/2 

TUTTI ! MARCHI ELENCATI SONO RECISI* ATI DALLE RISPETTIVE CASE BOLOGNA 



SPEDIZIONI : 



P., a nvn U »-n I Ki|«.. NESSUNA SPESA 

Pipatitelo coiiiris'-ceiKt * forivi I." I?IXI) 
Comete (p«|«iTTitTM*nudpoioV*.«tfMi:Ui.*(»COCÌ 
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LINEA DIRETTA ORDINI 



I 



La professionalità di chi fa solo vendita per corrispondenza 



IIMEM3; 




L 520.000 
L. 850.000 
L 990.000 
L 2.800.000 
L. 3.200.000 



L. 
L. 
L. 
L 

L. 

L. 



49.000 

79.000 

190.000 

380.000 

100.000 

80.000 



AMIGA 1200 
AMIGA 4000 

come sempre 
ai prezzi migliori. 



COMPUTERS: 

Amiga 600 garanzia Commodore Italia 

Amiga 600 garanzia Commodore Italia - HD 40MB 

Amiga 2000 garanzia Commodore Italia 

Amiga 3000 garanzia Commodore Italia 25 MHZ - HD 52 MB 

Amiga 3000 garanzia Commodore Italia 25 MHZ - HD 105 MB 

ESPANSIONI: 

Espansione 512kb interna per A500 

Espansione 1 MB interna per A500 + 

Espansione 2MB interna per A500 

Espansione 4MB interna per A500 

1MB RAM ZIP 

1MB SIMM 

HARD DISKS: 

HD Controller SCSI-2 espandibile a 8MB per A2000 L. 240.000 

HD QUANTUM 43 MB SCSI-2 esterno espandibile a 8MB per A500 L. 540.000 

HD QUANTUM 85 MB SCSI-2 esterno espandibile a 8MB per A500 L. 720.000 

HD QUANTUM 120 MB SCSI-2 esterno espandibile a 8MB per A500 L. 540.000 
SCHEDE ACCELER ATRIO: 

68020+68882 a 25MHZ interna per A500. A500+. A2000 L 340.000 
68030+68882 a 25MHZ interna per A500, A500+, A2000 con 1MB RAM L. rso.OOO 

68030+68882 a 25MHZ interna per A2000 con HD Controller L. 990.000 

68040 a 28MHZ interna per A2000 con HD Controller 25 MIPS L. 1 .490.000 

68040 a 28MHZ esterna per A500 con HD Controller 25 MIPS L. 1 590 000 




SOUND BLASTER PRO 


L. 


280.000 


VIDEO BLASTER 


L. 


590.000 


MODEM 14400 BAU D 


L. 


600.000 


MONITOR PHILIPS BRILLIANT 


L. 


560.000 


STAMPANTE STAR LC-20 


L 


350.000 


MOTHER BOARD 386/40 MHZ 


L 


400.000 


MOTHER BOARD 486 DX 33 MHZ 


L 


990.000 


MOTHER BOARD 486 DX 50 MHZ 


L 


1.190.000 


VGA TSENG ET4032 32.000 COLORI 


L 


190.000 



E MOLTISSIMI ALTRI ACCESSORI 



SUNSET 386 L.2. 390.000 

CASE DESKTOP, 386 DX 40 MHZ COI 1«j KD Cactie LUOAL dUb, 
4Mb RAM, DRIVE 1.44 Mb, HARD DIISK 120 Mb, VGA 1 Mb, 
MONITOR 14" a colon 1024x768. Tastiera, Mouse, Joystick 

SUNSET 486 L. 2.990.000 

CASE DESKTOP, 486 DX 33 MHz con 256 Kb cache LOCAL BUS. 
4Mb RAM, DRIVE 1.44 Mb, HARD DIISK 120 Mb. VGA 1 Mb. 
MONITOR 1 4" a colori 1 024x768, Tastiera, Mouse, Joystick 
SUNSET 2486 L. 3.490.000 

CASE DESKTOP, 486 DX 50 MHz con 256 Kb cache LOCAL BUS. 
4Mb RAM, DRIVE 1.44 Mb, HARD DIISK 210 Mb. VGA 1 Mb. 
MONITOR 1 4" a colon 1 024x768, Tastiera, Mouse. Joystick 

DISPONIBILI SU RICHIESTA TUTTE LE CONRGURAZIONI 



PESCARA Via Luisa D'Annunzio 9 - Telefono 085/692569 - 085/692942 

EVASIONE ORDINI IN 12 ORE - SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA 

I prezzi sopra riportati sono IVA compresa. Tutti i prodotti sono coperti da garanzia per 1 anno. 



CENTRAL CITY BBS 085-60328 24 HOURS 085-692569 7PM-9AM 

PUBBLICO DOMINIOJELECOMUNICAZIONE. DEMO. GRAFICA, 
ANIMAZIONI, GIF, TGA, MODULI, ASSISTENZA HARDWARE. PREZZI 
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QTV E SU SCHERMO 




n un certo senso certi aspetti del mondo dei videogiochi ricordano un po' il campionato di calcio. 
Nel senso che dopo anni luce di conferenze, dibattiti, incontri con il moderatore, opinioni a confronto & co. 
ogni tanto succede veramente qualcosa. È il caso dei famigerati giochi su CD e di Inca, uno dei primi esemplari 
pensati appositamente per questo supporto, qui nella sua incarnazione su disco fisso... 



I demo di Inca sono in giro ormai da diverso tem- 
po, e in più di una redazione le mascelle sono ra- 
dute e gli occhi si sono spalancati davanti al puro 
splendore grafico e sonoro del primo gioco della 
Coktel Vision pensato espressamente per CD. 
Come all'epoca dei due Wing Commander, si è 
compreso di trovarsi di fronte al primo prodotto 
di una nuova dimensione tecnologica - un passo 
in avanti strategico - i cui effetti si sarebbero pre- 
sto riflessi su tutto il mondo dei videogiochi, co- 
me onde che si dipartono dal centro di uno sta- 
gno. 

L'interrogativo, naturalmente, era: quanto, a 
tanta fantasmagoria tecnologica, sarebbe corri- 
sposta una giocabilità adeguata? Sotto questo 
aspetto i giochi sono simili ai film: esistono vari 
"dipartimenti" tra i quali occorre distribuire il de- 
naro a disposizione e il patrimonio umano di la- 
voro, tempo e idee. In un gioco pensato e proget- 
tato appositamente per sfruttare le nuove frontie- 
re tecnologiche del CD esiste il serio pericolo che 
quello a soffrirne maggiormente sia lo "sfortuna- 
to" dipartimento della giocabilità. 

luca è un gioco che colpisce i sensi fin dalle 
prime battute. La grafica è in MCGA 320 x 200. 
ma i 256 colori su schermo disponibili sono stati 
sfruttati senza risparmio e una risoluzione grafi- 





,) cuora dal pianata 



ca solo apparentemente "bassa" ha permesso ai 
programmatori di implementare uno scrolling 
dello schermo davvero notevole per un PC. Per la 
sequenza iniziale sono state scelte tonalità di co- 
lore calde, ed in alcuni momenti si ha veramente 
l'impressione di essere immersi nella morbida 
radianza del sole andino. Una voce digitalizzata 
racconta il prologo della vicenda - in lingua andi- 
na Quechua (fortunatamente ci sono i sottotitoli)! 
L'accompagnamenlo musicale è assolutamente 
fantastico, non solo per la qualità artistica della 
musica in sé ma anche per la purezza con cui è 
stata implementata. Raramente ho visto le poten- 
zialità della Sound Blaster sfruttate così bene, an- 
che in giochi "blasonati" come lo stesso Vvi'ng 
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Commander 2. Personalmente pensavo che il so- 
noro della Sound Blaster non potesse comunque 
mai competere con quello dell'Amiga, nonostan- 
te gli undici canali contro i quattro del concorren- 
te. Ma ascoltando l'accompagnamento di inca mi 
sono accorto che anche in questo caso tutto di- 
pende dall'abilità del programmatore, ed i pro- 
grammatori di inca sotto questo aspetto meritano 
tanto di cappello. 

La trama: essenzialmente il giocatore veste i 
panni (0 meglio la pelle dorata) di El Dorado. 
l'entità semidivina della mitologia incaica. I pote- 
ri segreti degli Inca sono celati da qualche 
parte nello spazio-tempo, nascosti alla furia 
dei conquistadores dal saggio Huayna Capac. ^■ÌQ£j| 
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La profezia narra che un giorno El Dorado tor- 
nerà e con la guida dello spirilo di Huayna ritro- 
verà questi perduti poteri... evento che segnerà la 
rinascita del grande impero. 
Non occorre essere laureati in videogiochi per in- 
dovinare quale sarà la nostra missione. Ci risve- 
gliamo dopo un sonno secolare in quella che 
sembra una tomba inca. ma che è in realtà un gi- 
gantesco tempio fluttuante nello spazio con tanto 
di lettore di CD incorporato (una serie di icone su 
schermo permettono di selezionare il tema musi- 
cale, di metterlo in pausa e di farlo ripartirei. 

Alcune raccomandazioni dell'ultimo minuto da 
parte di Huayna ed eccoci ai comandi del Turni, 
un incrocio tra il Millenium Falcon e un simbolo 
religioso andino capace di volare nello spazio. Il 
primo obiettivo è un planetoide roccioso nel cuo- 
re del quale è custodito il segreto del primo pote- 
re degli Inca. 

Le sequenze "cinematografiche" che legano i 
vari momenti dell'avventura sono della stessa 
qualità osservata (m'ora. L'animazione dell'astro- 
nave che decolla e sorvola il tempio fluttuante nel 
vuoto supera le sequenze analoghe di Wing Com- 
mander. Non solo è molto fluida anche sulle mac- 
chine meno veloci, ma è piena di tocchi strabi- 
lianti come il riflettersi della parte inferiore della 
navicella sulla superficie levigata del tempio. 
L'avvicinamento al pianeta è ostacolato dal tradi- 
zionale campo di asteroidi, ed è a questo punto 
che il giocatore ha per la prima volta la pos 
sibiliti di prendere in mano la partita. Un 
tasto del mouse accelera, l'altro spara. Il 
cursore funziona sia da mirino sia da indi- 
catore di direzione, e lo scopo è naruralmen 
te arrivare sul pianeta senza perdere l'astronave. 

La situazione non è molto diversa da quella 
analoga di Wing Commander (OK, ho già capito 
quale sarà il "Confronta & Contrasta". NdR) e ri- 
chiede solo un minimo di concentrazione e di ri- 
flessi. Arrivali sul pianeia il Turni si tuffa in un 
canalone dalle pareli che sembrano sculture di ir- 
le moderna (non ci sono premi per chi indovina 
la fonie di ispirazione). Qui scopriamo di essere 





Il interna di automappiny xmbfa ttuip.iu »u piatta - 1010 
p»«i ..al .<i -lis iniwn.i l> cura grafica dal glaco- 



Inca può essere tranquillamento confrontato con Wing 
Commander e Wing Cnmmandcr li. per alcuni aspetti 
della sua giocabilità ma soprattutto per ciò che il (lin- 
eo rappresenta all'Interno del moderno panorama dei 
vldeoglochl. In questi tre giochi la giocabilità è stata 
sacrificata a favore della quanta grafica e sonora. Ancne In in- \ 
ca sono state impiegate tecniche "cinematografiche" (montaggio tra Inquadrature e cam- 
pi differenti, movimenti di macchina, ecc..) e l'insieme scorre con grande naturalezza. 
Personalmente sono stato più coinvolto dalla trama di Wing Commander 2 (un elemento 
che molti recensori hanno sottovalutato) e complessivamente ho apprezzato di più I titoli 
della Origin. ma sul piano strettamente tecnologico Inca riesce ad essere una spanna so- 
pra ai concorrenti. Chissà se Strike Commander... 
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PROV E SU SCHERMO 




stati preceduti da alcuni concorrenti (discendenti 
dei conquistadores?) che con le loro agili navicel- 
le già stanno strecciando verso la line del canalo- 
ne dove si apre il tunnel che conduce nelle 
profondita del pianeta. L'obiettivo è di eliminare 
tutte le navicelle prima clic raggiungano la mela. 

Le pareti del canalone sfrecciano rapidissime e la 
sensazione di velocità e frenesia è notevole. 

Purtroppo però non è stata implementata l'op- 
zione di perdere una vita ogni volta che si tocca 

una drll»- pareli o il fondo drlla trinrea - oprinne 
clic avrebbe reso questa jcuuciuj ancuta più 

emozionante, anche se più difficile. Non e infatti 
un impresa disperata arrivare alla fine vittoriosi: 

ti-» ,-i pnnn sempre nutrito, anche al primo colpo. 

senza particolari patemi. 
Scesi nel cuore del planetoide scopriamo che 

un 'Intera citta è aiata statala nelle sue viscere. 
Damanti ai portali della citta ci attende il plinto 

rompicapo: lo spinto di Huayana dice che non 
sarà possibile entrare fino a quando le gemme sa- 
rre non saranno restituite, ed in effetti nel pavi- 
iiicntu ci sono tic- concavità niente- affatto miste- 
riose, ma dove queste gemme siano nascoste non 
Si sa. 

F questo il primo rompicapo proposto dal gio- 
co, la struttura di queste sezioni non è molto di- 
versa dalle vecchie avventure della Icom Simula- 
tions stile Unimnud e Deja Vu: occorre usare l'og- 
getto giusto sul posto giusto, e cliccare nel posto 




u.vfntui, ira gli attaroldl la ..queni. « Identica a Wing Com- 
mandar. ma la dlHtColt* ■ laQQarmanta infarto*. 

giusto al momento giusto. Tutto (oggetti, locazio- 
ni ecc..) è già contenuto nello schermo, e l'unico 
problema è determinare l'ordine logico con il 
quale svolgere le diverse azioni. Ciò non significa 
che la sezione sia facile da risolvere. Questa, per 
esempio, mi ha tenuto bloccato per venti minuti, 
ma solo perché avevo trascurato una cosa banale. 
All'interno scopriamo che nonostante i nostri 
sforzi qualcuno è riuscito a precederci. 
È l'occasione per una frenetica sezione arcade 

nella quale ci muoviamo in corridoi dall'architet- 
tura aliena ma dalla grafica simile a Ultima Un- 
derwortd. Immagini digitalizzate di attori ci assal- 
gono a colpi di blaster sbucando da dietro i pila- 
stri Se siamo abili possiamo intercettare le loro 
scariche con il fuoco della nostra arma, evitando 
di essere colpiti. Con un po' di fortuna raggiun- 
giamo una vasta area piena di trucchi alla India- 
na Jones e di rilerimenu a vari simboli religiosi 
della mitologia andina (dalla pannocchia dorata, a 
specie di grembiuli intrecciati che nemmeno la 

vasta culhira enciclopedica del vostro recensore è 
riuscita a identificare). Oltre questa sezione di 
rompicapo non molto complessi ci attende (for- 
se) l'agognato premio. E siamo solo all'inizio. 

Cosa dire 5 Inra è indubbiamente un'esperien- 
za, e non solo audiovisiva. Durante tutto il gioco 
si respira un'atmosfera peculiare, molto azzecca- 
ta, che ricorda le storie migliori di un certo "de- 
tective dell'impossibile". La trama è coinvolgente 
e. pur unendo situazio- 
ni non certamente ori- 
ginali a quello che fon- 
damentalmente è un 
mix di idee prese da va- 
ri generi, riesce ad es- 
sere abbastanza inno- 
vativa senza cadere nel- 
le assurdità del gioco 
"alternativo a tutti i co- 
sti". 

La grossa palla al 
piede è. però, la gioca- 
bilità. Non che questa 
sia assente o poco az- 
zeccata. Al contrario, le 
varie sequenze sono 
veloci e divertenti, e 
nessuna è troppo dilli- 
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Genere Rompicapo 

Casa Colaci 
Sviluppatore Interno 
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Versione PC 



La versione 
su disco fis- 
so (in at- 
tesa di 
quella su 
CD) occupa 
10 dischi ad al- 
ta densità e quasi 17Mb 
su hard disk. Supporta lo 
schede sonore AdLib, 
Sound Blaster, Inter- 
sound MDO e ProAudlo. 
Sorprendentemente la 
Roland non è Inclusa 
nell'elenco, ma provate 
ad ascoltare i suoni che il 
gioco tira fuori da una 
Sound Blaster e vedrete 
che non la rimpiangerete. 
La grafica e unicamente 
VGA/MCGA 320 x 200 a 
256 colori. Una domanda 
sorge spontanea: visto 
cho il gioco gira benissi- 
mo su un 386 25MHz SX 
con Sound Blaster (must- 
che a parte), è veramente 
necessario un supporto 
come il CD per giocarlo? 



Iti! 



cile da completare. Il problema è che, se ridotto ai 
minimi termini. Inca non propone nulla di vera- 
mente innovativo sul piano del gioco. Per ogni se- 
quenza è possibile citare un titolo basato sulla 
stessa struttura di gioco (e si parla di titoli come il 
coin-op Star Wurs dell'Atari targato 1983). Inoltre 
queste strutture sono piuttosto esili: punta e spara 
durante le scene d'azione, scopri la prossima 
mossa dal limitato parco di quelle a disposizione 
per i puzzle. Personalmente non mi sono annoia- 
to, ma come posso non annoiarmi leggendo un 
romanzo o guardando un film. Il desiderio di an- 
dare avanti è molto forte, soprattutto per scoprire 
quali altre meraviglie tecniche i programmatori 
sono riusciti ad inventare. Questo non è sufficien- 
te, però, per un prodotto che si presenta come 
"gioco". Per questa ragione Inca si merita al 
100% i suoi bollini "K-Grafica" e "K-Sonoro". ma 
non quello di "K-Gioco". 



Vincenzo Buretta 
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Dicembre 

i giorni , domeniche 

comprerse. 

I prezzi possono 

variare secondo 

l'andamento della 

valuta estera. 
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COMPVTHS ACCESSORI VIDEOGAME* 
20 155 Milano- Via Mac Mahon 75 



Tu. tain (112) «ITU e r .a.> hx i\ \m: (02) ftllllllllfó e \\m m 

lincio off f>i vi . srioizioM 

02 - :*:ioooo:to <.-, n ..,..> 



Do oggi più Enee telefoniche, più servizio più celerità, più assortimento, più scelta e un nuovo servizio di spedizioni tutto computerizzato. 
NON TI RESTA CHE PROVARE, SARAI SORPRESO DALLA RAPIDITÀ DELLE NOSTRE CONSEGNE 



SUPERBACKUP L. 69.000 

Dispositivo Hardware prodotto negli USA. 

MI vii DISPONIBILE 1NCHE IN ITALLA CONSENTE DI 
EFF1 II \l(l ' uni IH su I ICK/./.A DEL 99% DEL SOFTWARE 
(AD L'SO STRETTAMENTE PERSONALE) ANCHE DEI PRO- 
GRAMMI IMPOSSIBILI; UNTISSIME POSSIBILITÀ E PARAME- 
TRI h'i-ii. hiiu/iiiM in italiano. Ricorda avere clo- 

NEMAGIIIM \ l'iiKIMV DI MANO PIO ESSERI COMODO. 



AMIGA SI PER ACTIO\ REPLAY 111 



per AMIGA 500 
per AMIGA 2000 



L. 149.000 
L. 169.000 



TI RISO HARD DISK AMIGA 

Titta la gamma SPEEDY-HARD per Amiga 500 e 
500 PLL'S; iltr.acomp.atti CON UJMENTATORE INCOR- 
PORATO, CON il VKU DISK DA 40Mb \ 120 MB. possibi- 
lità ESPANSIONE R\M \ 2-1-8MR AD UN COSTO MOLTO 

CONTENT in: D\l POTENZA Al TI 11 AMICA. 

HARD DISK 0Mb Speedy-Hard L. 449.000 
HARD DISK 42Mb Speei>y-Hard L. 749.000 
HARD DISk 120Mb Speedy-Hard L. 949.000 
R\M Cani 2Mb per Speedy-Hard L. 149.000 



Nuova, la pii completa, buoi azionaria carti i cu mi i - 
uh nzione. con fi nzione frezee che permette di spro- 
teggere la maggior parte dei programmi in commercio 
(consente cosi di creare copie di sic1 rezza ul i so per- 
SONALE). Potete creare giochi Tr\iner. mie infinite, 
BACCARE UN'IMMAGINE E STAMPARLA; FUNZIONI M0VI0I \: 
IN POTENTE VIRUS DETECTOR, SPRITE EDITOR, I N MONITOR 
L.M. E MOLTISSIME ALTRE FINZIONI: MANDALE IN ITALIANO. 



AMIGA COLOR SCANNER L. 790.000 

NUOVO SCANNER DA TAVOLO A COLORI. FINALMENTE UNO 
SCANNEB CON PRESTAZIONI ELEVATISSIMI Vl> IN COSTO 
CONTENUTO, TRASFERISCE QUALSIASI MMACTNE, DISE- 
GNO, FOTO, DA CARTA A VIDEO, CON POSSIBILITÀ DI MO- 
DIFICARLE CON I VARI PROGRAMMI TIPO De Li XE P.AIVE. 



ATTENEtOWE : OFFERTA iRRMPETtBtLE 

mmfmkmwmmwtm 

ATONCE Classic Emulatore 286 per AMIGA 500, 500 Plus e 2000 

a sole L. 249.000 
ATONCE Plus Emulatore 286 16Mnz Turbo con coprocessore 

MATEMATICO OPZIONALE PER AMIGA 500, 500 PLUS E 2000 
a sole L. 399.000 

ATONCE SONO EMULATORI DOS AL I00 c /c IMPARA ANCHE TV AB USARE (V Pi., TI SERVIRÀ TUTTA LI FIDI/ 

Di semplicissima installazione in pochi mini ti puoi trasformare il tuo Amiga in un PC. 286 renden- 
do COSI IPEBTO IL TUO SISTEMA AD UN MONDO NUOVO DA WINDOWS E LOTUS A GRAFICA C.GA, EGA E VGA. 

Il ri rio con un chiaro manuale in italiano. Ottimo acquisto ad in prezzo fantastico! 



PC PC PC PC PC PC PC PC PC PC PC PC PC PC PC PC PC PC PC PC PC PC PC PC PC PC PC 



\ iiiioim , \si i :r imhs i,. a uuìMì 

• Digitalizzatrice Video Windows 3.1 compatibile 

- Formati PCX, TIFF, BMP, MMP, GIF, TARGA 

- Acquisizione 640 x 480 IN 2.00Ó.000 colori 

- Lavora in modo VGA, SVGA a 256 e 32.767 colori! 

- Amplificatore, Mixer Stereo 



INTERFACCIA VIDEO !.. 148.000 
PC VGA > TV searl 

Novità assoli ta permette di collegare i na oi \i>i \- 
«1 scheda vga a ti hi i televisori con prf.sv scarti 
Rispuimierete spazio, potrete USARE IL PC PIÙ I.IBE- 

RVMENTE SENZA PIÙ PORTARE IN GIRO II. MONITOR E, 
INOLTRE, POI RETE COI. LEI. UH I \\ TV 28 POLLICI, (UN 
monitor lui D/ALENTE COSTEREBBE 5 MILIONI). 



SCHEDE MUSICALI 

SoundBlaster Pro 

comp. Window 3.1 L. 288.000 

Midi Kit per SoundBlaster L. 99.000 

Casse Stereo 

per SoundBlaster L. 49.000 

SOUNDBLASTER PRO MULTI MEDIA KIT 

SoundBlaster Pro + Interfaccia CD ROM Sony 

+ CD ROM Sony + 3 CD omaggio L. 980.000 

OFFERTA 

SoundBlaster Pro + Midi Kit 

+ Casse stereo a sole L. 399.000 



sopra i (portati appartengono ai loro proprietari. I prezzi sopro riportati sono IVA compreso. Tutti i prodotti sono coperti da garanzio per 1 anno. 
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PROVE SU SCHERMO 



SECOND PRIZE 



nche voi, come noi, quando sentite parlare di 
un gioco di corsa motociclistica con grafica a solidi pieni 
storcete il naso? Ma è bastato un giro di pista a No Se- 
cond Prìze per farci cambiare idea. 



Dopo le delusioni di giochi di corsa motocicli- 
stica come Team Suzuki e Red Zone ho caricato 
con un certo scetticismo questo nuovo gioco 
della Thalion. Se aggiungete che ultimamente 
questa software house tedesca non ha ceno 
brillato per i giochi a 16-bit. potete immaginare 
con quale spirito sono salito in sella e ho inizia- 
to a dare gas. Ho provato a fare un giro di pista 
nel modo allenamento e ho subito avuto una 
gradita sorpresa. La moto rispondeva bene e ho 
trovato molto facile e intuitivo guidarla con il 
mouse. In un gioco di guida questa è sicura- 
mente una cosa importante, se non fondamen- 
tale, e il mio "feeling 1 " verso il gioco era già 
cambiato. 

Come tutti i giochi di questo genere. No Se- 
cond PrÌ2e ha una <;erie di circuiti (20 per l'esat- 




(topra) Un* bella curva «cloce da far* In plano. Safta marcia • 367 
»m pronti a tftuttere al matsimo la poterne dalla mote Mi pioto- 
ma rettilineo. 

(lotto) Niente paura, nonottante la plaga riuscite a tiare In piedi. 
"ero non esagerate perche altrimenti perdete la linea Ideale. 




rezza) scelti tra quelli più o meno noti del 
motomondiale. Ci si può allenare su una 
singola pista per familiarizzare col percorso 
oppure affrontare subito la "stagione" che è di 
visa in due parti. Nella prima bisogna percorre 
re 5 giri su 5 circuiti diversi a scelta. Nella se- 
conda invece si percorrono io giri su tutti 
e 20 i circuiti. Tutti i record sono regi- 
strati e aggiornati su disco. 

Una volta in pista ci si tro- 
va subito sulla griglia di 
partenza: niente sessioni di 
prova giri con la pista libe- 
ra. Se vi aspettavate una 
simulazione di un cam- 
pionato mondiale, rimarrete 
profondamente delusi. L'assurdità 
più grande è data dalle strettoie e 
dalle chicane fatte con respingenti 
messi sulla pista: degli ostacoli che 
tolgono ulteriormente il sapore 
della simulazione con la speranza 
di aggiungere elementi "arcade" al 
gioco. 

Per una precisa scelta della Tha- 
lion. No Second Prize è una gara 
nella quale solo sei piloti (vedi bo 
hanno diritto a partecipare e a con- 
tendersi il premio finale: la miglio- 
re moto mai costruita. Questo non 
significa però che sulla pista ci siano 
solo sei concorrenti: anzi ogni circuito 
è affollato da molti pilori della domeni- 
ca, lenti come lumache, che sono in ga- 
ra solo per essere evitati. Infatti se il pro^ 
blema degli altri simulatori poligonali è 
quello di riuscire a rimanere in pi- 
sta, in No Second Prize la principale 
difficoltà è di scansare gli avversari, 
ovvero le collisioni, per evitare il ritiro cau- 
sato dalla distruzione della moto da gravi 
infortuni (due icone sulla moto indicano i 
danni ricevuti dal mezzo e dal pilota). Sul cru- 
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La Thalion vi mette a disposizione sei piloti, tra cui due donne. Ciascuno ha una sua 
nazionalità e proprie caratteristiche di guida: prontezza alla partenza, velocità, abi- 
lità nelle curve, resistenza del pilota e della moto alle collisioni. Vediamoli In detta- 
glio. 

RAINER KELPIN è tedesco. Ingegnere e collezionista di vecchie moto non 

ha punti deboli (chissà come mai). 

t,. 

I L'inglese GEORGE STANFORD è proprietario di numerose tenute in Galles e 
Inghilterra. Ha una moto resistente e i suol punti di forza sono la velocità e 
l'abilità nelle curve. 

Ì FABRIZIO ADIORNO è figlio di un Industriale italiano. Ha un fisico robusto 
e una moto competitiva. Uno spettacolo vedere come "pennella" le curve. 



I musicista RAY TURNER viene da Los Angeles. È molto aggressivo nella 

I guida. È una scheggia alla partenza e In gara, ma è negato in curva. E for- 
tissimo fisicamente e ha una moto molto resistente. 

La dolce MICHELLE DUBOIS è una stilista di Parigi. Ha Iniziato a correre 
ì\ all'età di 16 anni. Perfetta nelle curve ha una moto poco resistente e deve 
evitare qualsiasi tipo di collisione. 

I La giapponese MIYUKI YAMAMOTO è proprietaria di una società di elettro- 
nica. È velocissima ed è abbastanza abile in curva. 




_ alla rh* ha guadaonalo la nr 

paura alla or osuma staccata tara in giochetto infilarlo parer* tono 



scotto della moto c'è anche una spia che si ac- 
cende quando il motore è stato tirato troppo ed 
è vicino alla rottura. 

La moto è guidata tramite il mouse, il quale 
ha una sensibilità regolabile. Il cambio può in- 
vece essere automatico o ma- 
nuale a 6 marce. I pulsanti 
destro e sinistro servono per 
accelerare e frenare. In caso 
di cambio manuale bisogna 
utilizzare la tastiera e questo è un po' penaliz- 
zante. Con la moto è difficile scivolare anche se 
si piega in modo esagerato. Le cadute più fre- 
quenti sono causate infatti dalle collisioni con 
gli altri piloti o se andate a sbattere contro 
gli elementi del paesaggio a bordo pista. 
Sullo schermo c'è anche una riproduzione 
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del tracciato, mollo utile per la guida e per co- 
noscere la posizione degli avversari. 

Durante la gara si può anche utilizzare il si- 
stema di replay a quattro inquadrature: la pri- 
ma è ia classica del pilota, la seconda segue la 
vostra moto da dietro, la 
terza invece è in campo 
lungo davanti alla vostra 
moto. La quarta è quella 
più spettacolare e origi- 
nale di tutti. È posta su un elicottero che segue 
il leader della corsa. Questo è anche un buon 
punto dì riferimento perché significa che quan- 
do si vede l'elicottero vuol dire che si è in corsa 
per il primo posto... oppure si sta per essere 
doppiati. Il replay dispone di tre velocità: avan- 
ti, avanti veloce e indietro veloce e mentre lo si 



La moto risponde bene 

ed è facile guidarla 

con il mouse 




• soprattutto: perdi» tono li? Difficile rispondere anche perche 



visiona appaiono sullo svienilo i uni del molo 

re. la velocita e la manna inserita, borio lutti da- 
ti molto utili per studiare attentamente la pro- 
pria condotta di gara o op! Ipad*»r nella corca. 

Come affermato precedentemente, in gara 
gli avversari da battere sono sci miche K la pi 
Sta è affollata da inulti piloti. Riuscire a tenere 
testa agli iscritti al campionato è impegnativo. 
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I 



■ 



Genere Corse 

Casa Thalion 

Sviluppatore Christian lunprn 



CORSE A SOLIDI PIENI 

Bisogna ammettere che anche noi siamo caduti nel tranello. 

Con Toam Suzuki ci oravamo lasciati trasportare da un eccessivo entusiamo per la 

grafica, veloce e Den fatta, e pensavamo che se la moto non si riusciva a guidare 
motto bone ora forse solo una questione di allenamento. Il gioco aveva I migliori cen- 
tuari del momento, Kevin Schwantz compreso, e quindi si 
beccò un 900 (era il marzo del '91). Avessimo avuto un po' 
più di tempo avremmo capito che ci voleva troppo tempo 

per Imparare a tenere in pista la 
Suzuki e ci saremmo resi conto 

che il voto era troppo alto. 

Ped Zone pubblicato recentemente dalla Psygnosis è bello 

graficamente, ci sono anche le ombre sul cruscotto quando 
si passa sotto I ponti ma, purtroppo, è ancora più ingioca- 

bile di Team Suzuki 





• IO circuiti n- 

prodotti Mi 

maniera 'ed* 
lì 

• Grafita poli 
«oriate fluide 

■ velOctUlme 

• Si» em a di 
replay a 4 le- 



• Mancarne 
dal irò- ov. 

• Gara rantoli 

• corridori 
pan «ci pani i 
al» ci*Mlfk* 
- imposttbtle 
u M ..H ( oy 

IVO 

• Complicato 
Ustema mou- 
jet altiera per 
cambiare ma- 
nualmente 



Versione Amiga 



La grafica • 

v.mi;,i dubbio 

molto fluida 

anche se i 

fondali 

non sono 

molto ric- 
chi. La risposta del co- 
mandi via mouse e ott I- 
ma (ma sarebbe stato 
meglio poter usare anche 
il Joystick) e c'è la possi- 
bilità di scegliere la sen- 
sibilità preferita. Una mu- 
sica elettro-rock vi ac- 
compagna nel titoli men- 
tre gli effetti sonori sono 
Indispensabili per sentire 
Il rombo del motore cosi 
da evitare pericolosi fuo- 
ri gir». 



Racta un minimo prrnrp una curva prp^a male 

oppure una marria inerir:» mal** p**r ritrovarsi 
in fondu alla classifica, Gli alui piloti sono così 
lenii che diventano *ropratiuuu degli odiatoli da 
evitare, piuttosto che degli avversari da battere. 
Alberto Rossetti 




ULTIMA ORA 

La Thalion. sicura di avere fra le mani un buon ti- 
tolo, ha già annunciato che per mano sarà pron- 
ta una versione dedicata al mondiale di motoo 
olismo Che formula 1 Gran Prix abbia trovato li 
suo corrispettivo nel mondo a due ruote? Lo leg- 
gerete prossimamente su K. 



Anche se sarebbe più logico scegliere 

uno del giochi di corsa motociclisti- 
ca a solidi pieni preferisco parago- 
nare No Second Prize con quello che resta, a mio parere. 

chi di questo genere: 




massimo dei gio- 
I un vero simulatore di corsa basato sulla Honda 750 
con visuale alle spalle della moto, prodotto un paio d'anni fa dalla Microstyle, 
una sottomarca della Microprose. Bastava dare un'occhiata al manuale per intuire 
che era un tipico prodotto Microprose e una volta che lo si cominciava a giocare 
si capiva che era perfetto: c'erano le prove, i record sul giro, la classifica con nove 
piloti e addirittura la possibilità di giocare in link. E in gara c'erano solo moto che 

partecipavano al Gran Premio e lottavano con voi per il ti- 
tolo e non piloti della domenica. Un punto debole di No Se- 
cond Prize è infatti averlo voluto rendere troppo arcade. 
La giocabilità è forse anche migliore di R\f (la sensazione 
di piega in curva è veramente notevole) ma manca di 
quei tocchi che avrebbero potuto farlo diventare un 
grande gioco di corsa destinato a durare nel tempo. 
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AMAZON 

GUARDIANS OF EDEN 




• di mIvmf r mup«*i- le situatiti»! di gto<o. Uuttlo mi iKtomanoa! 



Il «oil'a net* «lofio sonlleoc jiium oyot-tti uve vi i 



unii, nwn mmmuuw il ttrpw... 



I p.ogr. 



i Ji En*uittm 



mate l'avventura ma nello stesso tempo non disdegnate 
qualche intermezzo arcade? Allora non dovete assolutamente perdervi 
Amazon, l'ultima fatica della Access, distribuita dalla US Gold. 



Ricordate le vecchie serie - generalmente 
d'avventura e fantascienza - ad episodi degli 
anni '40 e '50 rigorosamente in bianco e ne- 
ro costituite da numerose puntate solitamen- 
te molto brevi con un finale studiato apposi- 
tamente per tenere lo spettatore con il fiato 
sospeso? L'esempio più famoso che viene su- 
bito in mente è Flash Gordon, una serie di 
enorme successo che viene ancora riproposta 
su alcune televisioni private. 

Sono usciti giochi ispirati a eventi cinema- 
tografici recenti {Robocop 2, Terminator 2), 
quelli ispirati a serie televisive non più gio- 
vani {Star Trek) ed ora non restava che spin- 
gersi sempre più indietro alla ricerca di qual- 
cosa di originale che nessuno aveva ancora 
cercato di portare su computer... 

Il risultato è un'avventura in cui predomi- 
na la parte logico/esplorativa ma che. ogni 
lauto, non disdegna di offrire alcune sequen- 
ze arcade (addirittura a tempo), Amazon, 
che ricalca il eliche! dei film d'azione su 
cui è basato, è diviso in diversi episodi di 



complessità e lunghezza crescente che termi 
nano con un colpo di scena o a metà di 
un'azione rischiosa (riusciranno i nostri 
eroi...). Questa scelta, senza dubbio originale, 
non è però priva di svantaggi: la storia infatti 
risulta piuttosto slegata e priva di quella con- 
tinuità narrativa che se hi un episodio televi- 
sivo poteva essere accettabile (l'audience an- 
dava salvaguardata in 
qualche modo) in un 
gioco finisce con l'avere La grafica 6 Splendida 

i effetto contrario. e le locazioni sono disegnate 

un vero peccato per magistralmente con dovizia 

che la presentazione è di particolari: sia la VGA che 

davvero magistrale. la Super VGA Sono State 

L'impatto iniziale è al sfruttate in maniera esemplare. 

quanto positivo a parti- 
re dall'installazione. 

Solitamente i giochi - anche i più recenti - 
non ci avevano abituato a interfacce grafiche 
molto evolute o a raffinatezze particolari du- 
rante una delle fasi che - a torto - è considera- 
ta solamente di transizione. Amazon invece 



nestre addirmurai che mostra il progiedirc 

dell 'operazione con grafica eccellente, forni- 
sce utili statistiche sullo spazio su diseo pri 

ma e dopo l'installazione e (bctuieM quotai 
vi permette di ingannare il tempo cimentan- 
dovi in un quiz inerente al ginrn Qe er>ln 
questa idea fosse imitala e magari ampliala! 

Si potrebbe avere una prima introduzione 

già in far.o di inutallasiono - con piccoli ao 
saggi della grafica e del gioco uà po' coznc 

avviene con i trailers del cinema e non ci sa- 
rebbe più bisogno di tarsi un giro tra un 

cambio di disco e l'altro - specialmente ora 
che i giochi stanno diventando davvero enor- 
mi. 

La storia non è delle più originali ma non 
ci si può lamentare: 
nei panni di Jason 
dovrete cercare dì ri- 
trovare vostro fratel- 
lo Alien misteriosa- 
mente scomparso* 
durante una spedi- 
zione in Amazzonia. 
La spedizione è stata 
trucidata ma Alien 
sembra essere ancora vivo - in effetti vi ha 
anche mandato un pacchetto - e pare abbia 
scoperto dei segreti molto interessanti che ri- 
schiano però di cadere in mano ad alcune 
persone senza scrupoli. Impavidi partite alla 
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SU SCHERMO 





Li guardia non e certo mattile. Se solo si riluci»» » aisiro-ia utili 



volta dell'Ama720tii3 per T^^are a termine la 

vostra missione Riuscirà il nostro eroe... 



L'interracela e a Icone (e necessario l'uso 

del mntice anche se può essere utilÌ77ato in 

combiliaìioiic culi In tastiera) ckc sono :>em 

pre presenti sullo sdiermo e che permettono 
di esaminare, aprire, e prendere degli oggetti 

oppure di richiamare l'inventario. 
salire/scenderei parlarci ottenere un aiuto o 

salvare/recuperaie una situazione, 

E possibile parlare con altri personaggi (so- 
lito menù con diverse frasi tra cui scegliere) e 

duranM il $;l<jt.e. ai ha anche la possibilità ai 

gestire due personaggi. 

Lo schermo si presenta in maniera diffe- 
rente a seconda della risoluzione prescelta: in 
VGA viene mostrata la finestra di gioco con 
tanto di icone e l'inventario è mostrato in 
una finestra separata che sostituisce quella di 
gioco quando viene richiamata, menlre in 
Supei VGA l'inventario è costantemente sul- 
lo schermo e sopra e sotto la finestra di 
gioco si trovano 14 icone "episodio" - 
più due che rappresentano l'inizio e il 
finale del gioco. Ogni volta che un epi- 
sodio viene completato l'icona si illumi- 
na e diventa possibile, selezionandola rive- 
dere una breve descrizione di ciò che è avve- 
nuto in quell'episodio, il tutto accompagnato 
da una breve sequenza animala. 

La grafica è splendida, le locazioni sono di- 
segnate magistralmente con dovizia di parti- 
colari e il personaggio si muove abbastanza 
fluidamente: sia la VGA che la Super VGA 
sono state sfruttate in maniera esemplare. 
L'unico appunto che si può muovere all'alta 



risoluzione è che la finestra di gioco risulta a 

volto troppo piccola per una perfetta gestione 

del pcisonaggio e degli oggetti. 

Il sonoro è abbastanza curato, le musiche 
sono rilassami ed e stala utilizzata la voce di- 
gitalizzata per alcuni personaggi. L'avventura 
risulta quindi più reale e coinvolgente anche 
se alcuni personaggi parlano ed altri no - se 
tutti parlassero il gioco occuperebbe vino spa- 
zio su disco enorme! Una nota negativa e da- 
ta dal fatto che talvolta la parte digitalizzata 
non è accompagnata dal testo, con "grande 
gioia" di chi non capisce bone l'inglese-.. 

Le sequenze d'azione - pur se non viste di 
buon occhio dai puristi - non sono troppo 
complesse (percorrere un fiume in canoa, di- 
fendersi con un'arma autocostruita) e risulta- 
no quasi divertenti. 
Gli enigmi sono coerenti e ben studiati e per 



I 



B 

Genere Avventuri 

Casa L S Gold 
Sviluppatore Acca-. 



895 



• Ini!*"» non* 
piacevole a 
btxi curai* 

• Ottimo utili»- 
IO Odia Supt' 
VC* 

• » i«-> t r a di 
gioco. In vani a- 

castorie con- 
te mpofanaa 
manta sullo 
schermo (in 
So a< VGA) 



• «Mastra di 

gioco un po' 
Ir oppa piccola 
Un SuperVGA) 

• Divisone In 
episodi discu- 
tibile 



Versione PC 



Amazon occu- 
pai circa 10 
Mb su hd 
o ha biso- 
gno di una 
scheda VGA o 
Super VGA. La 
memoria minima deve es- 
sere di 640K di CUI 540K 
disponibili • nessun pro- 
blema quindi - ma è ne- 
cessario avere almeno un 
286 a 12 MHz. Il mouse o 
obbligatorio. L'Installa- 
zione e davvero semplice 
e con il gioco vengono 
anche forniti i driver per 
potar gestire le SVGA più 
diffuse (Trident. Paradi- 
se. Tseng Labs e moltre 
altre ancora). Sono sup- 
portate le schede audio 
più diffuse oltre che l'Im- 
mancabile speaker (viene 
utilizzato il Real Sound). 



I I I I 1 I 



i piii pigri esiste un help a tre livelli che for- 
nisce degli indizi senza rivelare esplicita- 
mente la soluzione. 

Amazon è un'avventura molto bella sotto 
tutti i punti di vista. Non è esente da dilètti, 
certo, ma e un piacevole diversivo dallo stra- 
potere di Lucasfìlm, Sierra e Legend. 

Marco Andrcoli 





Amazon è un'avventura di tipo tradizionale dotata pero 
di elementi che la contraddistinguono da prodotti 
.- dello stesso genere. Accanto ad una struttura clas- 
sica troviamo Infatti sequenze di tipo arcade. Impie- 
go di visuali In prima e terza persona e una suddivi- 
sione della storia in episodi. Malgrado quest'ultima ca- 
ratteristica la avvicini più a Star Trek ■ The 2Sth Annlver- 
sary che a Monkey Island 2 si tratta pur sempre di un'avventura quindi il confronto 
con l'attuale K-Parametro è d'obbligo. Amazon è meno avvincente ma è dotata di una 
grafica migliore (la Super VGA è una delizia però dispone di meno colori) mentre nel 
settore audio abbiamo una parità (l'IMUSE regge ancora I confronti). Dubbia Invece la 
suddivisione ad episodi che rende la storia meno fluida. Se i miglioramenti in cam- 
po grafico e sonoro si succederanno a ritmo serrato Monkey Island 2 ha poco da 
stare tranquilla. 
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CAMPAIGM 




Genere Wargame 

Casa Empire 

Sviluppatore Interno 

oo 

- Grande va- • Molto lem 

nata di tilua- pllclitlto «•) 



tuoi V 
«pam 



• Editor di 

'"■une V bai 
t*«l,. 



Versione Amiga 



In questi tem- 
pi di Amiga 
500, 600. 
_ - 2000, 

"" 4000, 

. 'z,^— ìaoo, 

6x8=48 

• via dicendo è opportu- 
no specificare che que- 
sta "versione" si riferi- 
sce a un'Amica 500 con 
1Mb di memoria. 
La grafica poligonale e 
sufficientemente fluida, 
abbastanza per ch e I mo- 
vimenti e la rotazione 
delle armi siano esegui- 
bili con la necessaria 
precisione. 

Durante le fasi operazio- 
nali • strategiche II 
computer pensa con di- 
screta velocita (impor- 
tantissimo, viste le In- 
terminabili sessioni ne- 
cessarie In altri giochi 
per vedere una pedina 
spostata dalla macchi- 
na). Grafica e sonoro so- 
no nella media. 
Il gioco gira su Amiga 
Inespansi, ma 1Mb e ne- 
cessario per vedere la 
sequenza Iniziale. 



KVOTO 

798™" 




Non <'e nulla di partkolarmen- 

e>egM 



rati l * 
gioco in quatto . 
corda un po' ui 
produzione <in*maiogr ef ka il 
ha a disposinone un catto bud- 
— it di denaro • lemp~ 



vari aspetti della produrion-r. 
Nel gioco della Empire il ri sul - 

dillo lomploi 

ito originala. Fer- 
menta preferiteti "~ 



thnd Re uh) t -iirip.il rjn e CO 

munque un gioco che ha il pre- 
gio di presentare 



CURVA INTERESSE PREVISTO 




^. 



La mappa con lo schieramento dalle truppe. Con le icone a 
fianco li possono posUtonare le truppe e le unii* produttive. 



secolo su t 
la fusione di g* 



a Empire ricostruisce la più grande tragedia del nostro 
tre scale: strategica, operazionale e tattica. È un mix azzeccato o 
eneri rischia di diventare troppo dispersiva? 



Campaign è un progetto ambizioso. Nessuno 
prima d'ora aveva mai tentato di rappresentare 
un conflitto in tutte e tre le tradizionali scale 
dei wargame, nemmeno nei giochi da tavolo 
con mappa e pedine di cartone. La cura con cui 
il progetto è stato realizzalo e seguito è eviden- 
te fili dalla prima scorsa ai manuali. Uno robu- 
sta "Guida ai Mezzi impiegati'' riporta le stati- 
stiche di oltre 150 mezzi militari, dai carri ar- 
mati agli aerei alle navi da battaglia. Ogni me?- 
zo è raffigurato da un'immagine in 5D poligo- 
nale, la stessa ovviamente che incontreremo 
nel gioco. La schermata principale mostra una 
grande finestra al centro e un'interfaccia uten- 
te a icone sulla destra. Quest'ultima è modera- 
tamente funzionale: non è diversa da altre in- 
terfacce utente "consorelle", ma si sente la 
mancanza di un analogo set di comandi da ta- 
stiera (come in Harpoon). 

11 gioco naturalmente include tutti gli ele- 
menti tipici delle grandi campagne militari: 
non solo gruppi di battaglia e obiettivi, ma cen- 
tri di produzione, aeroporti, unità logistiche e 

rifornimenti. Campaign è in realtà tre giochi in 
uno. e sebbene sia limitatamente possibile pas- 
sare dall'uno all'altro durante una partita le 
strategie e la stessa struttura del gioco cambia- 
no profondamente. Nel gioco strategico, per 
esempio, gli eserciti combattono quando entra- 
no in contatto, mentre su scala operazionale è 
possibile ordinare ai nostri carri di sparare con- 
tro unità avversarie avvistate che si trovano en- 
tro il raggio dei cannoni. 

Il gioco tattico abbandona il wargame puro 
per entrare nel campo della simulazione "alla 
Microprose". Unità militari rappresentate in 
grafica poligonale si muovono su un campo di 
battaglia visto in soggettiva. La battaglia è real- 
mente frenetica, con attacchi aerei e supporto 
di artiglieria. Si può decidere di lasciare al com- 
puter il compito di guidare il nostro mezzo, di 
manovrare il cannone o di occuparsi di entram- 
be le cose (ehi. cosa significa? forse che pensa- 
no che noi wargamisti entriamo in crisi quan- 
do si tratta di affrontare un po' di azione arca- 
de?). Naturalmente l'autentico comandante dei 




Con l'editor ti può modificare 

Il 



Bell Airacoora 




Reiru Ud Hiidiiu di auoiu 

Sina Velocito <(<n--ri> CCO 



11 databile vi llltmra con uni orifici JD l» vw» uMru MIIKha. 

suoi uomini si occuperà personalmente di en- 
trambe le cose. 

Campaign presenta vari scenari già preparati 
ambientati in vari momenti del conflitto (i gior- 
ni della guerra lampo, la guerra nel deserto, la 
campagna di Russia, il D-Day.„) e su diverse 
scale. Un editor di mappe e di scenari permette 
di creare scontri ipotetici combattuti su campi 
di battaglia di fantasia. 

Tutti questi sforzi hanno contribuito a creare 
un gioco discreto, anche se purtroppo spesso 
dispersivo. L'impressione è che l'insieme fun- 
zioni abbastanza bene, ma che i diversi aspetti 
avrebbero potuto essere più curati se trattati in 
giochi separati. Il database su schermo, per fa- 
re solo un esempio, non può sperare di compe- 
tere con quell'autentico gioiello programmato 
in Harpoon. 

Vincenzo "wmrmmn" Baratta 
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PRO VE SU SCHERMO 



FORMULA 1 

GRAND PRIX 



norìrAper eventuali nuove versioni o data disk, già abbondante- 
■afrecen<^Bu dei precedenti numeri di K. si ricorre alla rubrica "Stri- 
^Giocojfllrché dunque, dedicare un'intera pagina alla versione PC 
rCrand Prix? La risposta è semplice: perché è fantastico... 




F-mula il boi. Di qui polliamo «ledere al «Maggio della maicht- 



Avetc presente il mondo della Formula Uno, con 
tanto di monoposto, piloti e costruttori che lottano 
per il titolo, meccanici che febbrilmente si industria- 
no per trovare il giusto assetto delle vetture durante 
le piove libcic e i! waiiu up, per poter raggiungere il 

massimo delle prestazioni, le sedici piste del mon- 
diale esattamente come vengono mostrate in televi- 
sione ora da Italia Uno e dalla Rai? Bene, se avete in 
mente tutto questo, avete una precisa idea di quello 
che Formula Uno Grand Pnx vuole essere e. mi ca- 
dessero tutti i capelli in questo esatto istante, se non 
riesce perfettamente nello scopo che si prefigge. 

Non voglio certo iniziare ora a tessere, per l'enne- 
sima volta, le lodi di Geoff Crammond, raccontando 
del fanlastico Revs, o dello strabiliante Slum Cor Ra- 
ut. se siete degli assidui lettori di K dovreste ormai 
conoscere il viso del caro Geoff meglio di quello del- 



ie muali esterne di Formula I diana Pria non tono molle, me di il- 
curo arreno Manico. Qui le telecamere Minutano una rtpreee IV. 



la vostra ragazza. Ma. come è possibile non sentirsi 
profondamente in debito con il tale di cui sopra 
quando veniamo a sapere che. oltre della progettazio- 
ne il nostro Geoff è anche il principale fautore della 
programmazione di questa nuova e. lasciatemelo di- 
te, migliorata versione di un titolo già di per sé fanta- 
stico? D'accordo, passiamo al gioco. Inevitabilmente, 
visto il successo che già la versione per Amiga ha ri- 
scosso, sia a livello di pubblico che di critica, la for- 
mula rimane invariata. Ciò che lo rende molto più 
interessante di quanto non fosse la versione prece- 
dente, è rappresentato dalla risoluzione grafica e dal- 
la velocità d'animazione. Queste migliorie sono però 
da considerarsi in base alla macchina che avete a di- 
sposizione, non pretenderete il massimo da un 286 a 
6 MHz? Le vetture a 256 colori rendono in maniera 
sorprendente. Dalla visuale degli specchietti, alle sfil- 




ane partane. 9 pott.blle guadagnare parecchia ooilnonl. occhio paio alla 
tela troppo velocemente o perderete tulle le poelrloni che evela guadagnalo 



i 



Genere Simulinone corsa 
Osa Mìcroprose 
Sviluppatore Geoff '" I 



• Grette» SD 
tup-Hbamanta 
tflsoonaia 

• « .«oro.» •» 
curatili» tac- 

■la 

■Ooi-onio. 

Hi "ito»* mol- 
teplici 



• VtKM.1 elle- 

tlcno dalla 
./•muri limita- 




Versione PC 



Lo ■•pattava- 
mo da lim- 
poa final- 
manta è 
arrivato. 
FlOP par PC 
•'é fatto a* ten- 
diti, ma vedendo II risul- 
tato posso assicurare 
dia tata attesa 6 più che 
mal giustificata. 
Sono finiti I tempi In cui 
chi possedeva un'Amiga 
guardava con aria di suf- 
ficienza Il povero PCìsta, 
perché tra tutte le simu- 
lazioni possibili era pro- 
prio la migliore che non 



9>eMlo ih guida"' I 
(l l'auto del i-mputi 
drl tempo p™iu ih* i 



poteva giocare. 
Com'era logico supporre, 
FI QP da II meglio di sé su 


1 . 1 1 1 1 

e ? a > e S 


macchine potenti e veloci 
e, anche sa può sembrare 
piuttosto dlsdlcevole a 
dirsi, consiglierei a chiun- 
que di giocarlo su un 486 
ad almeno 33 MHz. "E se 
lo non posso permetter- 
melo?" mi pare già di 
sentirvi inveire. Bah, co- 
sa devo dire... acconten- 
tatevi. 








P*F 



Sul o-uMOtto . ili P'i.enjgio dal irtguuOo, n .arra indicate II gap 
(ha ri separa dal corridore davanti a noi. Su Amiga mancava que- 
ft'oprlone che »l "vaia destamente utile a ream tic* 

mauie e alle ombreggiature del volante. La velocità, 
se avete i MHz necessari, è quanto di più vicino alla 
realtà abbia mai visto: se si viaggia a 40 Kmh, sem- 
bra di andare a 40 Kmh, se si arriva ai 300 Kmh, si 
vola. FiGP nella nuova versione per PC è qualcosa di 
mai visto prima, sicuramente il miglior gioco di cor- 
sa. Lo sarebbe anche se si potesse gareggiare solo in 
un unico circuito, diciamo Monza, tanto per non 
scordare la mia città natale, figuratevi dovendo cor- 
rere per un intero campionato costituito da 16 cor- 
se!?! 



Giorgio Baratto 
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FOR THE SKIES 





3po S H<' Shuttle sembra che la Virgin Games si voglia buttare 
[i affbll^Bimo settore dei simulatori di volo dedicati, in particolare, 
■Ruerra Mondiale. 



Rcachfor the Skks. infatti, consente di vestire i 
panni di un pilota della Rovai Air Force (o 
R.A.F. per gli amici) inglese, oppure della 
Luftwaffe tedesca, per cimentarsi nel puro com- 
battimento aereo, così come di assumere il con- 
trollo anche della parte strategica per una piani- 
Reazione delle risorse da impiegare durante gli 
attacchi al nemico. 

C'è anche una scelta che consente di fare pra- 
tica avendo a disposizione un aereo invulnera- 
bile con carburante e munizioni infinite, con il 
quale ci si potrà addestrare alle medesime tec- 
niche di dogfight che serviranno nel corso delle 
altre due opzioni. 

Per il volo si potranno scegliere tanto i caccia 
leggeri (Hawker Hurricane & Superniarine 
Spitfire per gli inglesi, Mcsserschmitt BF-ioq 
& Messerschmin BF-no per i tedeschi), quanto 
i pesanti bombardieri tedeschi (Heinkel HE-m. 
Dornier DO-17. Junkers )U-88 ed il mitico 
lunkers "Stuka" ad ali di gabbiano S: sirena in- 
corporata denominato JU-87) i quali, ovviamen- 
te, richiederanno differenti abilità rispetto ai 
"Fighter", In un certo senso il pilotaggio dei 
caccia è un po' più difficile in quanto oltre a 
guidare il mezzo lo si dovrà allineare {con il 
mirino posto di fronte) con il bersaglio ne- 
mico per poter mettere a segno i propri col- 
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pi. mentre ili un bombardiere basteii scegliere 
in quale delle torrette difensive di bordo Siste- 
mai si (di solito, quella maggiormente vicina al 

la direzione di attacco) e brandeggiare la sola 
mitragliatrice verso la minaccia in arrivo: rutto 
(!)qui... 

Per quanto riguarda 1 laccia. comunque, una 
volta in volo si avranno a disposizione tutti 1 
principali strumenti, indicatori ed ammennicoli 
vari di flaps & lancilo, unitamente a una poco 
realistica lettura digitale di tutte le principali 
informazioni di bordo: velocità orizzontale, ver- 
ticale (salita oppure discesa), quota et similia. 

Nel gioco troviamo alcune novità non molto 
diffuse negli altri simulatori, ira le quali un al- 
trettanto inesistente (perlomeno sui velivoli rea- 
li) pilota automatico che, addirittura, "insegue" 
il velivolo nemico più vicino, mantenendolo nel 
mirino: assurdo ma dannatamente comodo! 

Si potrà scattare qualche fotografia in volo. 
magari per documentare i propri abbattimenti 
(e questo è già parecchio più reale...), oppure at- 
tivare addirittura una videocamera per una ri- 
presa di intere sequenze di combattimento an- 
ziché di singole immagini statiche, che in se- 
guito potranno essere riviste con calma nel cor- 
so del "debriefing ". ossia della riunione succes- 
siva al volo, nella quale si analizza il resoconto 




N«IU 1** d- bflffing (I vincono mdi<att «Il Ob*«ttivl d* ragglun^tc* 



dello stesso. 

La parte strategica, invece, introduce un nuo- 
vo elemento (comunque facoltativo) che abbel- 
lisce il programma senza renderlo complicato; 
se come pilota si ricevono semplicemente ordi- 
ni riguardo ciò che si deve fare (attaccare i veli- 
voli -X" nel punto "V alla quota "Z" e basta!), 
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PER GLI STRATEGHI 
DEI CIELI 

La parte strategica di Reach for the Skles 
comprende diversi elementi che contribui- 
scono ad arricchirne il valore data l'impor- 
tanza rivestita da ciascuno di essi: vedia- 
moli brevemente Indicati di seguito: 
BASI AEREE DI SPITFIRE: I quadratini ros- 
si rappresentano tutte le basi dalle quali 
operano i caccia Spltflre. 
BASI AEREE DI HURRICANE: I quadratini 
blu rappresentano tutte le basi dalle quali 
operano I caccia Hurricane. 
ALTRE BASI AEREE: Le croci blu rappre- 
sentano tutte le altri basi attualmente 
non impiegate dalle forze Inglesi. La di- 
struzione di una di queste basi, cosi come 
una di quelle già operative, per un inglese 

significa diminuire la possibilità di scher- 
mare eli attacchi In quella particolare zo- 
na, mentre por un tedesco equivale a 
crearsi dei "corridoi di sicurezza" attra- 
verso i Quali potersi avvicinare al propri 

bersagli. 

FABBRICHE DI AEROPLANI: I quadratini 
grigi rappresentano tutte le fabbriche di 
velivoli (due di Splttlro e due di Hurricane) 
distruggendo le quali le capacità di ripri- 
stino degli aerei inglesi distrutti risulterà 
seriamente compromessa. Se giocate co- 
me inglesi cercate di non tarvele bombar- 
dare polche se le perdete potete dare ad- 
dio olio più rosoe provieioni di vittoria, 

mentre se siete tedeschi cercate di elimi- 
narle quanto prima onde •tagliare' l rifor- 
nimenti Inglesi. 

AREA URBANA: La zona grigia rappresen- 
ta l'area urbana inglese cioè. In pratica, 
la città di Londra. 

PALLONI DI SBARRAMENTO: Le croci 
bianche rappresentano i palloni di avvista- 
mento del nemico. 
SITO CONTRAEREO: I marker rossi 
rappresentano i siti di artiglieria 
contraerea che gli inglesi chiamano 
anche "Triple A" (cioè Anti Aircraft 
Artillery che. appunto, sta per Arti- 
glieria Contraerea) oppure, per usare 
lo slang dei piloti, definiscono con II ter- 
mine "Flak". 

SITO RADAR: I marker neri rappresentano 
gli importantissimi siti radar grazie al qua- 
li si possono avvistare con un discreto an- 
ticipo (circa 50 miglia) le minacce In arri- 
vo e regolarsi di conseguenza per la dife- 
sa. 

PUNTI DI ATTACCO: I quadratini bianchi 
rappresentano i punti in cui si Incontrano 
I bombardieri tedeschi con le loro scorte 
e da dove si dirigono insieme sull'obbietti- 
vo. 





Genne Simulatore di volo 
Casa Rowan Sol'twatc 

(VirRin '. 
Sviluppatore Rod Hvde 
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L'lnsto.taz.o- 
no av vieti» 
da quattro 
dischetti 
ad alta den- 
tila par 
un'occupazione 
che. a seconda della con- 
figurazione del proprio 
personal computer, occu- 
pa circa tre mega una vol- 
ta su disco rigido. La gra- 
fica a 256 colori viene 
sfruttata degnamente so- 
lo per le superficl ester- 
ne dei velivoli, mentre 
per II resto si osserverà 
la tradizionale V.G.A. In 
16 colori, e non mezzo di 
più. Il sonoro è Inesisten- 
te se non avete una sche- 
da sonora, mentre fortu- 
natamente per I comandi 
di volo la scelta può av- 
venire tra tastiera, mou- 
se, joys e stlcks vari. 



vincente, tira gridilo igli | 
rirqti H">* ip-w» 




ita giunta al ra- 



nci panni del "Controller" si dovranno gestire al 
meglio le proprie risorse in maniera tale da de- 
cidere cosa e chi mandare a contrastare il nemi- 
co. Chiaramente, dopo la fase degli ordini si do- 
vrà anche vestire la luta di volo e impersonare 
uno dei personaggi che dovranno eseguire 
quanto appena impartito, le cui motivazioni, 
perlomeno, saranno ora decisamente più chiare 
e costituiranno un maggior incentivo al rag- 
giungimento degli obiettivi: non trovarsi il gior- 
no successivo a comandare la meta degli aerei 
rispetto a quelli della giornata precedente! 

Alessandro Diano 



Il primo (e l'unico!) prodotto che viene 
In mente osservando Reach for the 
- Skies è. indubbiamente il gioco di 
' volo The Secret Weapons of the 
* ' Luftwaffe che. a sua volta, si ispirava 
al buon vecchio Battle of Britain della 
Lucasfilm. 
La differenza grafica è decisamente a favore "-<"'"> m. 
di R.F.T.S. per quanto riguarda le viste 

esterne rappresentate da una grafica In V.G.A. a 256 colori che rendono davvero otti- 
mamente le superfici dei velivoli. Entrando all'interno degli aeroplani, però, Il vantag- 
gio passa sicuramente dalla parte di S.W O.T.L. in quanto si avvale di cruscotti parec- 
chio più realistici rispetto a quelli di R.F.T.S. che non sfrutta assolutamente I 256 co- 
lori disponibili. Come sonoro sono entrambi una pena com- 
pleta in assenza di schede esterne che rendano qualche 
rumore degno di nota, mentre per quanto riguarda la va- 
| rietà di gioco II buon vecchio S.W.O.T.L. ha la meglio con- 
sentendo, tra l'altro, il pilotaggio di velivoli assurdi a diffe- 
renza di quelli "tradizionali" presenti In R.F.T.S.. Quest'ulti 




Ilo dai romandi . «tato danneggiato dal tolpl namki 




' mo, però, si avvale della componente strategica abba- 
stanza immediata ma. proprio per questo, non troppo 
profonda e, quindi, altrettanto stimolante. 



¥ 
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The 



HUMANS 



o studio dell'evoluzione umana e di tutte le circostanze, fortuite o 
meno, che ne hanno determinato il progresso rappresenta una materia 
molto interessante, su cui i programmatori della Imagitec Design hanno 
deciso di dire la loro con questo tanto atteso The Humans. 



Innanzitutto occorre precisare che questa 
realizzazione cerca più che altro di esaltare 
l'aspetto "divertente" e "giocabile" della sto- 
ria delle primordiali vicissitudini umane, ri- 
nunciando ad ogni velleità simulativa stile 
Maxis, per intenderci. Il risultato di questa 
scelta è un prodotto divertente da giocare 
e ricco di umorismo sotto ogni aspetto, 
dalla schermata dei titoli al manuale. 

Come stile di gioco. The Humans può 
ricordare, a grandi linee, lo schema di 
Lemmings: lo scopo è quello di far arri- 
vare uno o più esseri umani, control- 
lati dal giocatore, in una determinata 
locazione di ogni livello. Questa rap- 
presenta o la semplice conclusione della zo- 
na affrontata o, in casi particolari, la con- 
quista di un gradino evolutivo, guadagnato 
grazie alla scoperta di un utensile o comun- 
que di qualcosa di molto importante per l'uo- 
mo. In questo caso, al completamento del li- 



vello, segue una scenetta animata che rievo- 
ca umoristicamente le gesta eroiche dei no- 
stri antenati. 

All'inizio di ognuno degli 80 livelli dispo- 
nibili, vi viene indicato il numero dei mem- 
bri della vostra tribù e quanti ne sono neces- 
sari per il completamento della zona 
che state per affrontare; questi due da- 
ti sono molto importanti, poiché se il 
secondo supera il primo scatta il ga- 
me over, che vi costringe a ripartire 
daccapo o a inserire il codice 
dell'ultimo livello raggiunto. 

Nelle prime fasi di gioco 
gli esseri umani sono in grado 
solo di raccogliere gli oggetti (a patto 
che ne trovino, naturalmente!) e di 
formare una sorta di scala umana: di metter- 
si, cioè, in piedi l'uno sull'altro, in modo da 
permettere ad altri elementi di solirci sopra. 
Inoltre, raccogliendo una serie di Oggetti 





Afidi* la schormata d». traditi • dlaaonata lagnando lo itila D '«'° 

,.rh«gg,antr dal ratto dsl gioco Mmiiat,,., 



(lance, corde, torce o ruote di pietra), auto- 
maticamente luomo che ne ernia in posses- 
so acquista la capacità di svolgere determina- 
te azioni: muoversi sulla ruota, usare la lan- 
cia per saltare burroni (come se fosse un sal- 
to con l'asta), bruciare alcuni elementi della 

vegetazione chi» ostacolano il cammino verGO 
la meta e cosi via. 

Un aspetto molto importante è che, poiché 
controllate un solo membro alla volta della 
vostra tribù, è spesso necessario effettuare 
un vero e proprio gioco di squadra, facendo 
passare da un uomo all'altro oggetti indi- 
spensabili per l'avanzata dell'intera tribù. 




Fino a eh* il tono l« Male non ci tono problemi por raggiungai 
dolo un'occhiaia alla Kharmaia qui 01 tianro 
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a* 

U dovrei* <l.n'f Quando !• MAI* cominceiir.no ti Maneggiai 

na: l ammaiione dal personaggio eh* reggo ludo II gruppo • ip* nomi ima. 
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7"he Humans è un gioco piuttosto originale co- 
me concetto di base, ed è difficile trovare 
- un programma con cui possa essere effet- 
tivamente confrontato. In linea di massi- 
ma, almeno per alcuni aspetti, Lemmings 
offre li paragone più logico ed appropriato. Il 
prodotto della Psygnosls offre un'azione senza dubbio più 
frenetica e veloce, e risulta quindi alla fin fine più coinvolgente. Per quanto riguarda In- 
vece la realizzazione, in entrambi i programmi è stata parecchio curata e. nonostante 
la lontananza delle date di pubblicazione, Lemmings non sfigura troppo rispetto a The 
Humans. benché quest'ultimo sia sicuramente superiore sotto questo punto di vista. In 
definitiva Lemmings, nonostante l'età ragguardevole per un mondo in costante e velo- 
cissima evoluzione come quello del videogiochi, è nel complesso migliore, anche se di 
poche lunghezze, di The Humans. 




Sa ci troviamo In dlftkolU • tomo,* pottlblie chiedere e 
(lampa') agli pterodattili no,, ri amici. 



Par la prima volta non ti tono problemi, ma quartato dov 
travortara quatto poma dovremo tara parecrJue acrobazie 




Ida* motto chiare quecll 
I del compagni e poi fi tir. 



C'è anche un personaggio, nella vostra trup- 
pa di derelitti preistorici, che è in grado di 
svolgere azioni un po' fuori dalia norma; lo 
stregone della tribù. Questi può trasformare 
uno qualsiasi degli uomini in un oggetto, ma 
gli è purtroppo sconosciuta la formula per ef- 
fettuare l'.operazionc opposta, obbligandoci 
così, di tanto in tanto a dover sacrificare alcu- 
ni membri della nostra tribù. 

In alcuni casi, però, ricorrere alla magia ri- 
sulta indispensabile, a causa dellinsormon- 
labilita di alcuni passaggi o della presenza di 
tirannosauri affamati, contro i quali c'è ben 
poco da fare se non correre, tenerli a bada 
con il fuoco o farli direttamente fuori spez- 
zando qualche lancia (non certo a loro van- 
taggio) sulla loro coriacea pelle. Oltre a que- 
sti simpatici bestioni sono presenti altri due 
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di ogni livello una divertente enlmarione ci informa del 
per ripartirà dal punto raggiunta 



tipi di animali: stegosauri e pterodattili. I pri- 
mi si trovano in formato baby come mascot- 
te della tribù, e talvolta vi verrà chiesto di re- 
cuperarli da qualche sperduta piattaforma, 
mentre i secondi, consentendovi di saltale 
sulla loro ampia schiena (nella realtà aveva- 
no un'apertura alare maggiore dì molti aerei 
da turismo), vi daranno uno strappo verso la 
conclusione del livello. 

Per quanto concerne la realizzazione tecni- 
ca, sicuramente è stata seguita con grande 
attenzione: la grafica è di ottimo livello, effi- 
cace nel corso del gioco vero e proprio, otti- 
ma nelle schermate introduttive e nelle ani- 
mazioni stile cartoon cui ho accennato 
all'inizio: le musichette e gli effetti sonori so- 
no di buona fattura, benché non straordina- 
ri. Non perfettamente studiato e quindi un 
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Cenere Rompicapo Amde 

Casa Mirage 
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- Mot odo di 
controllo non 
scmplKlnlme 
• Un pò ripeti- 
tivo alla lungi 



Versione Amiga 



Il programma a 
contenuto ni 
tre dischetti 
e dovrebbe 
girare 
senta 
problemi 
anche su macchine con 
soli 512 K. La versione 
provata era quella ingle- 
se, ma alla Mirage ci han- 
no assicurato che quanto 
prima ne sarà approntata 
una completamente In 
italiano, comprendente la 
traduzione del gioco • 
dell'ottimo manuale. Quo* 
st'ultlmo e scrìtto con 
grande umorismo ed è 
davvero divertente da 
leggere. Grafica e sonoro 
sono adeguate al buon li- 
vello globale di questo 
prodotto. 



CURVA INTERÈSSE HKWSTO 



Versione PC 



La pubblica- 
zione della 
versione 
PC non do- 
vrebbe tar- 
dare molto ri- 
spetto a quella 
per Amiga. Richiederà al- 
meno un 2S6 con 640 K, 
e supporterà le maggiori 
schede sonore in circola- 
zione (AdLib. Sound bla- 
ster. Roland). 



1 -, - 






po' ostico, soprattutto nelle fasi iniziali, ri- 
sulta invece il metodo di controllo: è indi- 
spensabile sia l'uso del joystick sia quello 
della tastiera e ciò complica un tantino le co- 
se. 

Vie Humans è. insomma, un gioco piutto- 
sto bello da giocare, facile all'inizio e con un 
livello di difficoltà ben graduato nel progre- 
dire dell'evoluzione umana: lo spiccatissimo 
umorismo, inoltre, lo rende ancora più pia- 
cevole e divertente, nùgliorandone ulterior- 
mente l'insieme. L'unico difetto può venire 
dalla ripetitività, a lungo andare, dei livelli e 
dalla frustrazione di dover ricominciare tutto 
daccapo se finisce il tempo o non si hanno 
più uomini a sufficienza per portare a termi- 
ne il compito. Per il resto un ottimo gioco vi- 
vamente consigliato soprattutto agli amanti 
del genere. 



Simone Bechini 
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ono tornati ad invadere i nostri monitor i gobliins più pazzi 
del mondo videoludico. Una nuova avventura... Dei nuovi problemi da ri- 
solvere e sopratutto... Mal di pancia dalle troppe risate! 



Se il primo episodio era già una boccata 
d'aria fresca nel campo dei videogiochi. con 
il suo tema fuori dall'ordinario, la 
sua interfaccia utente semplicissi- 
ma e le sue animazioni da far schiat- 
tare dal ridere anche un orso polare, il se 
condo episodio della saga (è previ- 
sto anche un terzo ed ultimo episo- 
dio!) riesce a rinnovarsi abbastan- 
za da non essere considerato un 
semplice remake o una specie di data 
disk con nuovi problemi da risolvei 
Ancora una volta i programmatori 
della Coktel Vision sono riusciti a 
sfornare un prodotto di ottima qualità ed an- 
cora più divertente del suo predecessore. 

Ma alcuni di voi staranno già balbettando: 
"Come mai questa volta solo due 'i' in Go- 
bliins?". A questi risponderò: "Perché sono 
solo due i protagonisti! 

Elementare cari Watson! I più valorosi av- 
venturieri di tutta la contea gobliiniana: Fin- 
gus e Winkle!". 

Il problema dei nostri due simpaticoni è 
che il figlio del Re Angoulafre si è fatto rapi- 
re da un demone chiamato Amoniak che ha 
trasformato il giovane principe in un buffo- 
ne al servizio della sua corte, e che risiede 
"ia in un castello gentilmente usurpato al 
Re Guerriero Domenic della contea adiacen- 
te. 

Senza alcuna esitazione, i nostri simpatici 
eroi si offrono volontari e vengono teletra- 
sportati nel villaggio vicino al suddetto ca- 
stello, dove li aspetta il mago Tazaar per dar 
loro qualche prezioso consiglio. La loro mis- 
sione sembrerebbe semplice. 
Devono raggiungere il castello, liberare il 
principe prigioniero e ritornare sani e salvi 
al villaggio. Ma la verità è tutt'altra! Quelli 
che hanno giocato al primo episodio si 
ricorderanno che lo svolgimento dell'av- 
ventura era molto lineare, nel senso che 




dovevano affrontare ogni schermo comi, una 
missione separata e che una volta risolta 
non ci si tornava più. Il sistema è stato 
otevolmente modificato. Ora il gioco 
si presenta sorto forma di va- 
rie- missioni lunghe dai 
due ai cinque schermi in 

' cui dovranno essere ri- 
solti vari problemi con- 
temporaneamente, a volte 
I usando oggetti trovati in altri scher- 
mi, prima di poter accedete alla fast- 
successiva. 

Il giocatore può dirigere 
Winkle e Fingus con il mouse, alternativa- 
mente o simultaneamente; quest'ultima op- 
zione è una vera e propria novità. Infatti po- 
tete dare un ordine al primo gobiin mentre 
ne fate eseguire un'altro al secondo. Questo 
apre nuove possibilità e naturalmente nuovi 
problemi (ancora più complicati!) perché 
spesso dovrete agire simultaneamente in po- 
sti diversi: oppure certe azioni vi richiede 
ranno l'impiego di tutti e due i gublin (pei 
esempio per accendere una bomba uno do- 
vrà tenerla in mano mentre l'altro dà fuoco 
alla miccia!). 

Un'altra novità: i vostri gobliin sono diven- 
tati immortali. 




Infatti questa volta se 
verranno spaventati o col- 
piti non per- 
d e r a n n o | 
più energia, 
e ciò vi permet- 
terà di 
tentare va- ' 
rie azioni senza 
correre il rischio di dover caricare un salva- 
taggio. Ah! Appunto! Adesso potete anche 
salvare la vostra posizione su disco, non co- 
me nel primo episodio dove disponevate •:.. 

lo GÌ password corrispondenti al livello ruu 

giunto. L'interfaccia utente è molto semplice 
come già detto. 

Un semplice clic sul gobliin attiva il perso 
naggio. mentre per spostarlo basta cliccare 
sullo schermo nel punto prescelto ed il pro- 
tagonista ci andrà scegliendo la via più bre- 
ve. Per raccogliere un oggetto dovrete solo 
cliccarci sopra. Per usare un oggetto, invece, 
dovrete cliccare con il destro (apparirà l'in- 
ventario), scegliere poi quale utilizzare e 




Aiuto! Mamma mi», io» * qua! movuioattolo ' probabllmanta r 
abbiamo iMbuito laMono comma 




Alltflillo di ogni li. elio il ha ur 
a di punti di ritorta 



irta di imi, rimirilo dovuta 
»ia tarvua u bottiglia? 
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OVE SU SCHERMO 





I 



a 



Genere Rompicapo 
CasaCokct 

Sviluppatore Interno 



• '.lt .die 

lunghi io 



un ^ \m 




■C 1 



• Un'Interi ac- 

ila utente otti- 
ma t wmptlc* 

• HumarMtMl- 
ma enigmi da 
risolva** 

• Un anima Do- 
na da far urla- 
li dal ridarei 



Versione Amiga 



I 33 colori ri- 
spetto al 256 
della versio- 
ne PC sono 
usatilo 
modo 
adeguato 
anche se II programma 
non utilizza le capacita 
dall'Amiga a fondo. Anzi 
avrebbero potuto pensa- 
re ad una possibile Instal- 
lazione su Hard Disk (an- 
che sa I tra dischetti del 
gioco sono ben gestiti ) e 
prevedere l'uso di memo- 
ria aggiuntiva, per evitare 
di ricaricare un'Immagine 
appena visitata. 



WOW! Certo 
che ■ 256 
1 colori 

cambiano 
molto l'at- 
mosfera, e 
l'uso dell'Hard 
Disk ne aumenta notevol- 
mente l'Interesse. Per il 
sonoro e sempre meglio 
una SoundBlaster o una 
Adllb! Senza dubbio la mi- 
glior versione! 



KVOTO 

860 
890 



CUUVA INTERE SSC PREVISTO 



{in alto a fin.) Come porta', le uova al giganti 

Un alto a det.) Quo! moitrolde ci sbarra la strada' Pmu vial 

cliccare nel punto in cui volete usarlo. 

L'inventario è comune a tutti due i gobliin 
e, i nostri due amici hanno tecniche comple- 
tamente diverse per usare certi oggetti, alcu- 
ne migliori di altre. 

Infatti Fingus è il più serio dei due. È in- 
telligente, diplomato con gli altri, molto cau- 
to e sveglio; mentre Winkle è un vero teppi- 
stello: insulta la gente in modi abbastanza 
rudi ma è molto coraggioso e ha un fisico da 
vero atleta (anche se non si nota tanto!) che 
gli permette di compiere un bel po' acroba- 
zie. Tutta la ricchezza del gioco sta nelle di- 
versità e la complementarità dei due compa- 
ri. 

La grafica piuttosto semplice si ade- 
gua bene al gioco e usa in modo cor- 
retto il 32 colori dell'Amiga (anche se 
la versione PC è molto più bella in 256 
colori), mentre il sonoro è ottimo, con 
musiche di accompagnamento eccellenti e 
ottimi suoni campionati. La vera perla sta 
nell'animazione dei personaggi che sono ve- 
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I nostri arol ammirano estallati questa casa costruita sull'albero. 
Non sanno di trovarsi di tronta ad un livello super-Impegnativo. 

ramente esilaranti. Ridono, si lamentano, si 
girano verso di voi con un "No! No!" del dito 
quando volete fargli fare un azione troppo 
pericolosa, saltano dalla gioia vi fanno un 
"OK!" con la mano se riuscite a scoprire 
qualcosa—insomma interagiscono con il gio- 
catore! Una meraviglia! Nonostante i co- 
mandi siano molto semplici, non dovete il- 
ludervi di risolvere il gioco in poche ore. per- 
ché gli enigmi sono veramente tosti e a volte 
un pò strani ma mai privi di logica (magari 
tirata un pò per i capelli, ma insomma...!). 



Almx Pascti o 

L'unico gioco che gli assomiglia è li suo ormai Illu- 
stre predecessore: GOBUIINSt Naturalmente la 
sparizione del maghetto, che aveva II potere di 
trasformare certi oggetti, mi ha un po' rattristato 
ma questo nuovo episodio è ancora più divertente 
ed esilarante del primo, ed I problemi da risolvere sono 
ancora più difficili e contorti. Un degno successore! 
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AMIGA 3000 

1 MB CHIP RAM E 1 MB FAST 

25 MHz, Hard disk 50MB 

L. 3.100.000 



AMIGA 500 PLUS 

CON 1MB chip RAM.Kickstart 2.0 

L. 600.000 



AMIGA 3000 
1MB CHIP RAM E 1MB FAST 
25 MHz, Hard disk 100 MB 

L. 3.700.000 



COMMODORE CDTV 

remote control.remote 

mouse,tastiera,drive ed 

enciclopedia in 21 volumi Grolier 

L. 1.350.000 



«* DRIVE ** 

DRIVE ESTERNO per A500 L. 130.000 

DRIVE ESTERNO perASOO+portadi schi 

L. 150.000 

DRIVE INTERNO per A500 L. 149.000 

DRIVE INTERNO per A2000 L. 149.000 

DRIVE INTERNO per A3000 L. 200.000 



»• MOUSE ** 

ROCTEC NOUSE 

MOUSE 

MOUSE OPTO-MECHANICAL 

ROLLER NOUSE CH 
GENI TRAC GENIUS 



L. 50.000 
L. 40.000 
GOLGEN IHAGE 
L. 50.000 
L. 189.000 
L. 119.000 



»» STAMPANTI »» 

coMHodore MPS 1270 L. 300.000 

connoti or e MPS 1550 L. 400,000 

NEC P20 24 AGHI 80 CL. L. 630.000 

NEC P30 24 AGHI 136 CL. L. 850.000 

STAR LC-20 L. 370.000 

STAR LC-200 L. 480.000 

STAR LC 24-200 COLOR L. 630.000 

STAR SJ-48 INK JET L. 590.000 



NEH!» AT-ENULATOR 386SX/25MHz 
per amga 2000/3000 esp. 
lèMbfloppy disk controller 
1.2/1. 44/2. 88nb ide hard disk 
interface, VGA COLOR 
L. 1.100.000 



TASTIERA CDTV L. 130.000 
DRIVE CDTV L. 220.000 

TRAKBALL OTTICO CON PORTE 
JOYSTICK L. 150.000 



»« MONITOR •• 
COMMODORE 1085S 
L. 450.000 



/IDEO ♦, nuovo digi tal izzatore 
video per A500 con RGB splitter 
incorporato, rileva indagini in 
14 sec. e le salva in f ornato UT 
24 bit 
L. 390.000 



500 I 



-SCANNER PER AMIGA 

L. 399.000 
-TAVOLETTA GRAFICA A500 

L. 699.000 
-GENLOCK SEMI PROF. 

L. 590.000 



ECCEZIONALE!!? 

(SUPER NINTENDO CON SUPER 

MARIO BROSS, 

CAVO SCART, 

ALIMENTATORE 

L. 380.000 



AMIGA 2000 

ver 1.3 1Mb chip RAM 

L 999.000 




«« ECCEZIONALE »» 

AMIGA 600 L. 500.000 
AMIGA 600HD L. 900.C 



-HARD DISK 
52MB 
HARD DISK 

105MB 
HARD CARD 
52MB 

HARD CARD 
120MB 



GVP PER A500 
L. 880.000 
GVP PER A500 
L. 1.150.000 
GVPII PER A2000 
L. 700.000 
GVPII PER A2000 
L. 1.100.000 



ACCESSORI AMIGA 

atonce L. 390.000 

KCS pc-board L. 390.000 

action replay 500 L. 180.000 

action replay 2000 L. 199.000 

Espansione 512k L. 69.000 

Espansione 2MB espand 8MB 

per A 2000 L. 390.000 

nouse selector aut L. 19.000 

kickstart poh 2.0 L. 130.000 

Kickstart 1.3 aut L. 80.000 

A2300 internai genlock 

per A 2000 L. 290.000 

cabinet professionale 

per A500 L. 130.000 



GAME BOY+GIOCO L. 145.000 

GAME GEAR+sonic L. 270.000 

LINX L. 175.000 

NEGA DRIVE+sonic L. 290.000 



DISKETTE 5* DD 
DISKETTE 3VS DD 



L. 
L. 



350 
800 



TUTTI I PREZZI SONO COMPRENSIVI DI IVA 

PAGAMENTI RATEALI SENZA ANTICIPO E SENZA CAMBIALI 

SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA ENTROLE 48 ORE 
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PRO VE SU SCHERMO 



NIPPON 




ime. 



Una nuova casa di software italiana si affaccia all'orizzonte. Si chiama 
Dynabyte e il suo primo gioco, Nippon Safes Inc., è piuttosto interessante 
e fa ben sperare per il futuro. 



che hanno chiamato il loro primo gioco Nippon 
Safes. ine.. Quindi, proprio quando c'eravamo 
stufali di pirati, fruste e cappelli, arriva- 
lo i nostri maccheronici pigiatasti a 
sollazzarci con l'ennesima avventura 
grafica ad interfaccia iconica, simile 
negli intenti, ma non ancora nei ri- 
sultati, ai pluridecorati sforzi della Lu- 
casArts e di una pletora di altre software 
house non necessariamente minori, ma 
non esenti comunque da 
tentativi di clonazione 
del celeberrimo formato 
di Zflfc McKracken e 
Monkcy Isìand. 

Tutta la vicenda è 
incentrata sulle peripe- 
zie di tre individui appa- 
rentemente diversissimi, 
ma le cui vite in realtà 
presentano molti punti di contatto. L'analogia 
più evidente risiede tra le pieghe delle pratiche 
anagrafiche dei tre tizi, e precisamente nei loro 



I giapponesi sono un po' come i napoletanL.cn- 
trambi i popoli sono presentì (almeno in un 
esemplare) in qualsiasi parte del mon- 
do. Infatti, come è facile imbattersi 
in un partenopeo intento ad impa- 
stare la sua bella pizza nel Tibet, è 
altrettanto semplice incappare nell' 
invisibile raggio d'azione fotografico 
di un tecnologico nativo della Terra 
Ove Nasce 11 Sole mentre vagate tranquil- 
lamente per casa vostra. 

II brutto è che entrambi 
i tipi di terrestri soprae- 
lencati sbucano fuori 
quando meno te lo 
aspetti, facendo sfoggio 
di improbabili arti taran- 
tellesche i primi, ed in- 
trufolandosi nelle nuove 
avventure grafiche italia- 
ne i secondi. 

Alla Dynabyte evidentemente apprezzano que- 
ste velleità di socializzazione, visto e considerato 




Tutta la vicenda è incentrata 

sulle peripezie di tre individui 

apparentemente diversissimi, 

ma le cui vite 

in realtà presentano molti 

punti di contatto 




Oonr<a faul* •!'■ di pnfli 
U. noo è un tipo con cut i 



nomi: Dough Nuts (che tradotto significa più o 
meno "ciambella", nome appropriato per uno 
sprite dalle sembianze tipiche dei Ncrd america- 
ni), Dino Fagioli (un ex-pugile, ridotto peggio di 
Rino Tommasi) e la conturbante (quanto dispo- 
nibile sotto equo compenso) Donna Fatale. Tutti 
e tre i nomi iniziano per D. come Dynabyte. ma 
questo è soltanto un particolare nel quadro intri- 




DougH Nutl III p*> 
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n lambra molta frequentato punto locale, torte ti ita preparando quel 



Barltti tono uguali lo tutto il n 



n è certo II loro Iona. 



catissimo di situazioni che Nippon Safes propo- 
ne mentre la storia si dispiega, rivelando una 
inaspettata coerenza. L'avventura inizia con tre 
situazioni distinte da risolvere, una per ogni 
personaggio. 

Questi "prologhi" sono semplicissimi da por- 
tare a termine, ed hanno in comune una triste 
conclusione, ovvero l'arresto di Nuts, Fagioli e 
Donna Fatale. Dough 
Nuts e un genio 
dell'elettronica e un 
esperto in esplosisi e il 
suo tentativo di irruzio- 
ne (via sistema fognario, 
nella migliore tradizione 
ladresca) nella cassaforte 

principale della banca di Tioko (si, Tioko, non è 
un errore) viene sventato dalla efficiente polizia 
nipponica: Dino Fagioli riesce a farsi arrestare 
al posto di qualcun altro per via della quantità 
infima di materia grigia a lui destinata 
dal Creatore; mentre Donna Fatale 
colta sul fatto in un club privato, 
mentre annuncia a un pubblico 
inesistente il suo fantomatico e 
proibitissimo "numero della botti- 
glia - . 

Risolti questi tre piccoli antefatti, il 
gioco ha inizio sul serio (mi si perdoni il gioco 
di parole), e a questo punto si comincia a 
comprendere la trama: un tale Dr.Ki è il de- 
positario esclusivo dell' erediti di un inven- 



tore di casseforti (le Nippon Safes del titolo), ov- 
vero di una floridissima azienda che sino a quel 
momento Ki aveva gestito in società col proprie- 
tario dalle velleità evasive. Ora. il dr.Ki non è 
propriamente un esperto in economia aziendale 
e riesce a mandare in fumo il lavoro di decenni, 
oltre a spedire in cassa integrazione un incom- 
mensurabile numero di lavoratori dagli occhi a 
mandorla. 
„ , , „ La storia prende 

// gioco menta tutta l atten- una svolIa dcosiva quan . 
rione possibile, anche consi- do K j trova un v„i U mc 

aerando Che COl progressivo redatto dal suo vecchio 

dipanarsi della trama socio in persona, in cui 

l'amanuense (il volume 
era infatti un manoscrit- 
to, probabilmente addirittura in ideogrammi) 
specifica le sue intenzioni. Il vecchio inventore 
intende lanciare una sfida ai ladri di tutto il pia- 
neta, semplicemente rivelando l'esistenza di 
una cassaforte sepolta da qualche parte 
in Giappone, contenente la chiave per 
scavalcare ogni sistema di sicurezza 
mai brevettato dalla Nippon Safes, 
sistemi ovviamente sparsi per tutto 
il globo terracqueo e contenenti teso- 
ri indicibili. Qui rientra in scena Ki, 
che assolda i tre disastrati di cui sopra af- 
finché il segreto della Nippon Safes Inc. non ri- 
manga sepolto nei secoli dei secoli. 

Nippon Safes Inc. possiede un bellissimo siste- 
ma di scelta del personaggio, completamente ba- 



sato su un test a risposta multipla che si ricolle- 
ga alle peculiarità psicologiche dei tre personag- 
gi protagonisti. A questo si aggiunge il fatto che 





Donna fatala ai aMbttca nal iuo thow. Cosa ci naarvara la fatalona 
plU amata daall Italiani lo dal QlapponaaiT). 




Oh, Oh' l'Hanno baccalà incoia Coca aar* I 
Nlanta pau>a. a tolo uno adiamo 
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P R ò V E SU SCHERMO 




È davvero difficile trovare un serio termine di 
paragone per questa prima fatica della Dy- 
- nabyte. dal momento che NS attinge a 
» / piene mani da ogni prodotto simile pubbli- 




cato senza per questo imitarne pedissequa- 
mente uno in particolare. Forse, per feeling 
globale, il titolo più vicino al prodotto in esame è Bargon 
Attack, ed un confronto tra questo e NS risulta decisamente orientato verso la vittoria 
del gioco Dynabyte. meno arzigogolato ma forse un filino troppo facile. 



una volla entrati nel vivo dell'avventura ci si ren- 
de conto che l'interfaccia utente è molto sempli- 
ce ed efficace, cosa che non si può dire a riguar- 
do di recenti titoli di case blasonate (mi 
riferisco a Curse of Enchantia. ad 
esempio, deturpato da una stridente i 
gestione dei comandi). P r < I 

mendo il pulsante destro del mouse I 
appare una specie di inventario-con- " 
comandi, alla Star Trek 251)1 Anniver- 
sary. per intenderci, che contiene le icone 
delle quattro azioni possibili - aprire, prendere. 
esaminare, parlare ■ oltre ai vari oggetti recupe- 
rati nel corso del gioco. Poniamo, ad esempio, 
che dobbiate collocare del plastico si 
una cassaforte: si preme il pulsante 
destro per far apparire l'inventano. 1 
si seleziona il plastico e si rilascia d 
pulsante. A questo punto il cursore 
incorpora visivamente il plastico, 
rhe basta collocare nel punto giusto 
il gioco è fatto. Il programma facilita i 
giocatore rivelando - via testo - mentre il cursore 






scorre sullo schermo l'azione che può compiere 
con quell'oggetto dandogli, di fatto, la certezza 
di aver compiuto l'azione giusta, se non, in alcu- 
ni casi, la soluzione al rompicapo di tur- 
magari prima che il giocatore l'ab- 
bia individuata. 

La grafica di Nippon Safcs avrebbe 
anche potuto rivelarsi puramente 
funzionale, poiché ce lo saremmo 
aspettati tutti, invece per una volta 
tanto a un'ambizione forse iperbolica 
corrisponde un risultato più che pregevole, an- 
che se a volte la resa prospettica degli sprite dei 
personaggi non è propriamente "rinascimenta- 
le". Lo stile è molto "fumettaro" e anche 
raficamente riesce ad essere spiritoso: 
molto carina è la presentazione del 
team di sviluppo. L'uso del colore e 
delle ombreggiature, particolarmen- 
' te azzeccato, fa risaltare l'impegno 
profuso dalla Dynabyte nella realizza- 
zione di questo primo prodotto. Certo, 
non sarà Indiani! Jones 4, ma se lo fosse stato 
probabilmente la copia di K che state leggendo 
sarebbe datata "maggio 1995" o giù di li. 

Comunque, il gioco merita tutta l'attenzione 
possibile, anche considerando che col progressi- 
vo dipanarsi della trama te possibilità di intera- 
zione tra i tre scapestrati si faranno più consi- 
stenti, a tutto vantaggio del gioco in quanto tale. 
Concludendo, una nota negativa va all'atroce 
accesso al disco (cinque floppy contengono il 
gioco), ma oltre a quello di listino ci deve pur es- 
sere un prezzo da pagare per la qualità. Un gio- 
10 europeo in tutti i sensi, e non è campanili- 
smo, ve l'assicuro. 

Tiziano Toniulti 





Genere Avventura 

Casa Dynabyte/ Euclidea 

Sviluppatore Paolo Costa bel 

iMntt 



• AmbMnta- 

llOflt * trumei 

originali 



• Di" ito 'la 
m»dl<k'bjit«* 

• AtKIIOjl 
din ti ri* K0- 

munki 



Versione Amiga 



NS Impiaga as- 
sai adeguata- 
mente I* ri* 
sors graf ì- 
co/ «onora 
doli' Ami- 
ga, ediil- 
cune delle schermale pre- 
senti scomodano addirittu- 
ra I oxlra Half Brlto. spal- 
mando ben 64 colorì sullo 
schermo. Per II sonoro la 
Dynabyte non ha lesinato 
sui campionamenti, che 
però incidono sul tempi di 
accesso al disco. La confi- 
guro? Ione ottimale consi- 
ste In .limono 1 Mb di me- 
moria e tro dt Ivo. essendo 
I cambi di disco frequenti *- 
siml a causa della probabi- 
le di sloca ilo ne random del 
file all'interno di essi... 



Versione PC 






Imminente. Se 
la facciata 
grafica 
non aara 
ritoccata, 
la casseforti 
giapponesi sa- 
ranno probabilmente 
Ignorate dal possessori 
di PC. Solo ft tempo (e la 
rubrìca degli aggiorna- 
menti) sapra rivelare se i 
2M colorì della VOA ri- 
marranno ad appannaggio 
del soliti "barbari" d'ol- 
tremanica e d'oltreocea- 
no. Cha Dio ci aiuti, una 
forchettata di spaghetti 
non gliela toglie nessuno. 



870 



I 



m 



^ H 7 ì n r 



H 



CURVA INTERESSE PREVISTO 



ili! 




; 



CHI SI RIVEDE 

aolo Costabel ("absolute pro- 
grammaer") e Massimo Magna- 
sciutti ("Total graphics"), redivivi 
dopo la sfortunata avventura (non 
in senso di gioco) di Crime Town 
Depth (qualcuno se lo ricorda? La- 
vori in corso su K6. maggio 
1989). riemergono dopo un silen- 
zio di qualche anno con un gioco 
che dimostra che la Mirrorsoft, 
dopotutto, non aveva visto ma- 
le. Bentornati. 
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MÒTORHEAD 



Gnn flrmoptz blooorgh". Con questa frase la sua- 
dente voce di Lemmy Kilminster apre l'esecuzione live di un classico dei 
Motorhead, Bomber, ed almeno stando a quanto si ascolta dai vari bootleg 
o dall'album ufficiale No sleep till Hammersmith questa eunuchica escla- 
mazione è una costante, cosa che si rivela drammatica, in quanto siamo 
indotti a pensare che in fondo quel gorgheggio un significato ce l'abbia. 



D'altronde Lemmy. WurzeI e compagni.owero 
i Motorhead. non sono nuovi alle istillazioni di 
questo tipo di dubbi.che comunque ricollegano 
ad un'ancestrale interrogativo, da sempre alea- 
toriamente evitato dalla band, ovvero "perché 
mai hanno deciso di prendere in mano gli stru- 
menti?". ..La Virgin Games, in un impeto di 
buon gusto, ha deciso di graziare i fan del grup- 
po più laido del globo elargendo ad un'abborda- 
bile somma il primo prodotto di merchandise 
interattivo, materializzatosi sotto forma di sin- 
golo dischetto da tre e mezzo. 

Una volta inserito il suddetto supporto nel 
drive si aspetta il termine del caricamento e ci 
si trova davanti ad un picchiaduro. fatti i debiti 
conti il genere di gioco che calza bene ai Mo- 
torhead. o meglio a Lemmy, leader della band e 
sicuramente capo ideologico della suddetta. 
Lemmy è il personaggio sotto il vostro control- 
lo, e non potrebbe essere altrimenti visto che 
per restrizioni di trama i vostri compagni di 
gruppo ed i roadie sono stati rapiti dai Motorha- 
tcrs. ovvero tizi coinvolti comunque nel giro 
musicale ma di gusti decisamente distanti dal 
rock'n rawl degli autori di Orgasmatron. 
Questo è il pretesto per spedire Lemmy a 
mazzolare rappers (alla faccia di Anthrax e 
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Public Enemy), esponenti del Nashville sound 
(un esile fiddler come Chet Atkins contro Mr. 
Kilminster? Improbabile...), Punkettoni imber- 
bi ed ignari delle affinità del primo Motorhead 
sound con il loro credo musicale e con quello 
degli MC5, Ravers troppo presi dall'acido per 
rendersi conto che locomolivt stordisce molto 
più dell'extasy e fa anche meno male, e via di- 
scorrendo. 

In realtà il gioco è qualcosa di più di un sem- 
plice picchiaduro. dal momento che esistono 
schermi bonus e sezioni a scorrimento in cui si 
pilota un'Harley abbastanza rozza oppure un 
trattore, nel tentativo di raccogliere soldi («pun- 
ti) e le motorheads. la cui funzione è puramen- 
te spirituale. Questi oggetti, in tutto e per rutto 
uguali al casco metallico che appariva sulla co- 
ver di Rock'n roll ma dall'aureo splendore, sono 
in effetti dei simboli magici, che permettono a 
Lemmy di "sparare" accordi di basso potentissi- 
mi ed ultradistorti capaci di incenerire qualsiasi 
nemico. 

Se non usate per i powerchords. le mo- 
torheads rappresentano un'ancora di salvezza 
per le situazioni più disperate, e rispondono al- 
la semplice pressione della barra spaziatrice. La 
loro funzione varia a seconda dei casi, ma per 



STRAICHT EDCE, VERO? 

Motorhead vanta ben sei sottogiochi In 
cui è possibile ammassare un po' di 
punti, che fanno comodo dal tempi di 
Pacman. Eccovene la lista: 
BEER FRENZY- Lemmy deve prendere 
più plnte possibili por procurarsi la soli- 
ta sbronza pre-concerto. 
GRAB A GROUPIE- Impedire la tuga del- 
le entreneuse tramite taxi non è un bel 
lavoro, soprattutto se beccate i relativi 
protettori... 

SUSHI SLAP- schermo bonus abbinato 
al livello "Karaoke". Dopo aver maciul- 
lato Fiorello dovroto pur rifocillarvi... 

HOTEL HAVOC- Seek and Destroy le 
suppellettili dell' albergo, tanto paga la 
Virgin! 

HIPPY HEADACHE- Scoprite la vera uti- 
lità delle pietre di Stonehenge. facen- 
doci sbattere I sacri spiriti contro! 




E«o II Don* di Tippt' 



dovtal* ingoi li.» più MmffOMMMI 
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MOTORBREATH, OVVERO ALITO PESANTE 

Esistono pezzi di vinile che un hard rocker rispettabile non può Ignorare. Per quanto 
concerne i Motorhead, lasciate perdere l'ultimo March or Die, tra l'altro venduto In- 
sieme al gioco (in Inghilterra), tanto per darvi un'Idea del livello qualitativo. Accan- 
tonate pure 1916, per quanto non malaccio e procuratevi assolutamente Orgasma- 
tron, dalla repellente copertina, la compilation No remorse, che contiene gemme del 
calibro di "Killed by Death ". "Locomotive ". 'We are the Road Crew" ed una ripu- 
gnante versione del classico "Louie Louie". tra l'altro utilizzata come colonna sono- 
ra del titoli dalla Epyx per California Games. Una cover devastata come poche, da 
avere, assolutamente. 



I 
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Cenere Picchiammo 

Casa Virgin 
Sviluppatore Interno 
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quanto abbiamo potuto constatare tutto quello 
che producono è l'apparizione di tante groupies 
quanti sono i pestatori sullo schermo, che ri- 
marranno incantati a guardare mentre Lemmy 
li sfonda di botte. Altri oggetti che si possono 
raccogliere sono bottiglie di Jack Daniel's e va- 
setti di agghiaccianti frutti di mare avariati, die 
sortiscono l'effetto che tutti immaginate: l'alito 
di Lemmy si condenserà in una palla di fuoco 
se bevete il Whisky, mentre a cosa succede coi 
"fruttìni" e' meglio non pensarci. In ogni caso, 
ai nemici gli olezzi non piacciono. 

Esistono degli schermi bonus a cui avevo ac- 
cennato in precedenza, schermi che interrom- 
pono la serie di "bassate sui denti", craniate su- 
gli zigomi ed alitate letamiche di cui sopra 
yuesrt livelli variano da un mini clone di Tap- 
per in cui però non controllate l'esercente ma 
I pmmy rhp iIpvp pvitarp la rottura di prezinsp 
pinte. ad una gara contro il tempo, di distruzio- 
ne suppellettili di un hotel (ma non era Slash 
che faceva ste cose?). 

In ogni caso queste sequenze rappresentano 
un modo per incrementare il punteggio, oltre 



ad una piacevole variante dell'azione principale, 
che alla lunga potrebbe anche lediare animo e 
fisico, 

Tiziano Toniutti 



MotorftMd « un gioco th» Sa d* 
gtt Mftl nella manto.: la giocai* 

IU*I «volli ottimali • la fi 

di La 





Versione Amiga 



Motorhead, a 
parta I colori 
particola*- 
monta cu- 
rati, a li- 
neilo tec- 
nico a' 
qualcosa che un ST 
avrebbe gestito tranquil- 
lamente. Si, c'è II «onoro 
campionato decisamente 
bone, ma poco altra dav- 
vero. Non farà perdere li 
sonno al Team 17, questo 
e sicuro, ma è altrettanto 
vero che il gioco diverte 
cosi com'è, senza biso- 
gno di orpelli estetici. 
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Settpletrani « rappef ... Il noitro amica non 



http://speccy.altervista.org/ 



Due Ber voli,! Un futto oodai 

Due tonnellate ed qualche etto di giochi 
potrebbero rappresentare i concorrer! 
*2 ti di Motorhead. quindi è chiaro che 
paragoneremo il nuovo prodotto Vir- 
gin a qualcosa che gli si avvicina particolarmente. Tralasciando i sottogiochi, la 
* prima pietra di paragone che affiora alla mente è Doublé Dragon. che poi si evolve 
nell'ottobittiano Renegade 3. In realtà l'ensemble di byte che più assomiglia al gioco di 
Lemmy è un antichissimo prodotto per C64 della Melbourne House, tale Streef Hassle, 
mal convertito per Amiga e quindi metro di giudizio piuttosto evanescente. Ad ogni modo, 
la solleticante sensazione data dal massacrare vecchiette ed 
infermi che Street Hassle elargiva a piene mani è fedelmente 
riciclata In Motorhead, e dato che non esistono su Amiga del 
plcchiaduro comici (c'erano Wild Street, Street Flghter e 
Sfreer Gang, ma quello è un altro tipo di comicità). Lemmy 
Kilminster non ha seri contendenti. L'unica cosa da fare, 
non potendo paragonare Motorhead al K-parametro IK+ 
per ovvie diversità di intenti, è rimandarvi al commento. 
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WAXWORKS 



musei delle cere hanno sempre avuto un che di sinistro: tutti 
quei manichini in posizioni tanto naturali, con espressioni e atteggiamen- 
ti incredibilmente realistici non possono non fare scendere un brividino 
lungo la spina dorsale. Se aggiungiamo l'ambientazione tetra, i soggetti 
horror e i manichini che smettono di essere manichini il gioco è fatto. 



L'esoierismo è di moda da millenni e nel 
corso dei secoli mostri e creature deformi 
hanno proliferato nell'immaginario collettivo 
in una miriade di forme differenti. La lettera- 
tura, o meglio gli scrittori, hanno scelto ap- 
procci differenti all'argomento, più o meno 
artistici o commerciali, raggiungendo apici 
ineguagliati di raffinatezza con le opere di 
Edgar Allan Poe e del meno preciso e siste- 
matico, ma sempre grande, Lovecraft. 

I nostri contemporanei cercano soprattutto 
il successo di pubblico e cosi ci vengono pro- 
posti libri e film in cui dal grottesco si passa 
all'horror e allo splatter. Fiumi di sangue e 
arti staccati come se piovesse. 

La Horrorsoft non ha mai brillato per fi- 
nezza; le prime due produzioni, infatti si 
ispirarono alla serie TV americana Elvira, il 
cui successo venne affidato più alle prorom- 
penti rotondità della protagonista che alla 
qualità dei soggetti. Il software non si di- 
staccò troppo dalla qualità media dei corto- 
metraggi. Waxivorks è una reinterpretazione 
dei temi già affrontati in " Elvira 2 ■ Jaws 0/ 
Ccrberus", cioè l'RPG con visione in soggetti- 
va, sullo stile di Eye of the Beholdcr 11 per in- 



tenderà. 

"Pestis eram vivus - moriens tua mors ero" 
scrisse Martin Lutero - Da vivo ero flagello, 
da morto sarò la tua morte. Ricorda da vicino 
lo zio del protagonista, che in vita decise di 
impegnarsi nel tentativo di liberare la fami- 
glia da una secolare maledizione lanciata da 
una strega. 

La storia narra di un certo numero di ge- 
melli che nella storia si combatterono, in 
una sorta di lotta fratricida tra il bene ed il 
male. 11 nostro uomo ricostruì le scene più 
terrìbili nella cera, con lo scopo di esorcizza- 
re gli influssi malefici. Purtroppo la morte lo 
colse sul più bello, impedendo il completa- 
mento dell'opera. 

Un bel giorno riceviamo una lettera da un 
avvocato che ci spiega tutte le attività del de- 
funto zio che pensa bene di lasciarci in ere- 
dità U fardello della bonifica spirituale della 
famiglia. Ci rechiamo nella villa del caro 
estinto e veniamo accolti da un maggiordo- 
mo che ricorda mollo da vicino il buon vec- 
chio Lerch della famiglia Addams. il quale ci 
consegna una sfera di cristallo che ci consen- 
te di entrare in coniano con lo zio. 




(hm no trrurnavamo. And,» tu polfatl* andar* ben»! Mila di» 
non la la prenda tot, a mala a la (malta di Ritardi 



Una volta indonriiiau enucleino iluaiiittu 
te nel museo delle cere. Ad ogni scena corn- 
sponde una situazione reale che coinvolse 1 

nubili dillcilali. Duvitmo rivivere tjucsli cpi 

sodi, impersonando il gemello buono, per 

assicurarci che la maledizione sia esorcizza- 
la. 




« v es 
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¥ou are tafeen to the cells ov/erniaht , 
lio.ul ed. before a Judae tiext itiorntTig , 
unlustly found auvlty, aTid sentenced to 
liana: for your aticestor's or tuie s . 



IHP 36 IIXV 1 IEP 0001 IPS'i 010 



o E poi dicono eh* l* aluitiiia • uguali 
□rr tutti. Curio *h« m QWMtO qio 
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• Grafica det- 
tagliai* 

• Variata fS«9l> 



• Dinamica di 
gioco ampia- 

— .- U IffUtU 

1* 

• Sonoro piacB- 
vott ma molto 
ripetitivo 

• Olfatti di 
programma- 



Ora pattiamo ag)< 
gran mlnettrorw Oi gì 

Ad esempio, nell'antico Egitto troviamo !a 
prima manifestazione del male allo stato pu- 
ro nella nostra famiglia. La strega si è servita 
della classica sfera di cristallo per studiare la 
storia degli antenati e risvegliare antiche ma- 
ledizioni ritorcendole sulle generazioni futu- 
re. Il gemello malvagio divenne l'alto sacer- 
dote di Anubi e presto fece consuetudine il 
sacrifìcio annuale di una vergine di nobili 
natali alla divinità. 

La fanciulla di turno veniva sigillata in un 
sarcofago ed al sopraggiungere della morte si 
ricongiungeva ad Anubi, servendolo per 
l'eternità. 11 gemello buono, Cassini, ottenne 
come onorificenza per il grande valore al ser- 
vizio del Regno, il titolo di principe, con la 
clausola di non poter accedere al trono se 
non sposando una principessa. 

La promessa sposa, la notte prima delle 
nozze, verme rapila e portata alla grande pi- 
ramide per essere sacrificata. Il vostro scopo 
è di liberarla prima che sia troppo tardi, quel- 
la notte stessa. 

Altre scene ripercorrono temi classici 
della letteratura horror come i non mor- 
ti (gli zombi), i mutanti (nella forma di 
uomini vegetali), Jack lo squartatore e 
molte altre citazioni. 

Per portare a termine il gioco dovete 
completare tutte le scene nell'ordine preferi- 
to, non essendo possibile raccogliere stru- 
menti o oggetti da una per utilizzarli in 
un'altra. È peraltro consigliabile seguire l'or- 
dine cronologico, a causa di un sensibile e 
progressivo incremento della difficoltà. 

L'interfaccia utente è quella lipica dei Role- 
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Buona la gra- 
fica anche 
M non ec- 
cellente, 
la VGA ci ha 
abituato a ben 
altro. La vastità 
e la precisione dogli sce- 
nari sono testimoniati dai 
più di 13 Mb di hard disk 
occupali. In gran parte 
dalla grafica se si consi- 
dera che gli effetti sonori 
sono piuttosto limitati e 
ripetitivi. 

Ho riscontrato conflitti 
con programmi residenti 
(TSR) cho causano mal- 
funzionamenti nel gioco. 
In questo caso vi consi- 
glio di crearvi un dischet- 
to di boot. 




tizzare la funzione come avviene in Ultima 
Undenvorid. 

Nulla di rivoluzionario insomma: un gioco 
discreto, senza scene di cattivo gusto, piace- 
vole da vedere, abbastanza coinvolgente ma 
non esaltante. 

Alessandro Cattelan 




Playing, migliorata rispetto ad Elvira 2 ma 
non ancora ai livelli di immediatezza di Eye 
oftìxe Bcholder j. 

In qualsiasi momento è possibile evocare il 
nostro spirito guida, a costo di una perdita di 
energia psichica, in cerca di consigli o di aiu- 
ti nel campo della magia: i suggerimenti 
quando si tratta di incantesimi non sono mai 
troppi. 

Le locazioni sono definite con grande pre- 
cisione, e cura dei particolari, mentre non si 
può dire altrettanto dei personaggi, limitati 
numericamente ed animati con pochi fratrie. 
Macchinoso il metodo di gestione degli og- 
getti che non possono essere utilizzati diret- 
tamente ma devono essere raccolti ed inseriti 
n ci l'inventario. 

La vastità degli scenari suggerisce di dise- 
gnare semplici cartine, per evitare di perder- 
si in veri e propri dedali (non immaginavo 
che le strade londinesi fossero così insidio- 
se), anche se non sarebbe stato male automa- 



li titolo con cui viene spontaneo il confronto è Elvira 2 - 
, Jaws ofCerberus, il titolo della Horrorsoft che ha 
- preceduto Waxworks. Le somiglianze sono molteplt- 
D ci, a partire dall'impostazione RPG. I passi avanti 
sono stati fatti nel campo dell'interfaccia utente 
che. ben lungi dall'essere perfetta, è perlomeno più im- 
mediata, e per quanto riguarda l'appeal sul giocatore. Me- 
no splatter, più varietà grazie alle ambientazioni sempre diverse. Più precisi gli scenari 
che già in Elvira erano superiori al nostro parametro EoB2, in particolare quelli 
all'aperto: pur senza dare più libertà al giocatore ci si svincola dai classici corridoi 
e cunicoli In favore di spazi almeno all'apparenza più vasti. 
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ualche mese fa, con l'uscita di Ultima Undenvorld, gri 
climinio al miracolo. Ora è il turno di una casa europea 
di cimentarsi in un GdR virtuale. 



Certe giornale iniziano proprio male! Il nostro 
eroe di turno era convinto di passare un semplice 
pomeriggio nella magica città di Mitteldorf quando 
attraversò i grandiosi cancelli delle mura... 

...Ma durante la sua visita, scoppiò una terribile 
pestilenza e l'intera città venne messa in quarante- 
na. Eccolo quindi intrappolato nei due chilometri 
quadrati di Mitteldorf, quasi nudo e con pochi 
spiccioli in tasca, senza la minima idea di come ar- 
rivare alia sera senza morire di fame o di sete. Co- 




me avrete già intuito, legenda OfValour non è il so- 
lito GDR in cui il giocatore deve sconfiggere legio- 
ni di mostri assoniti o scoprire dove e imprigiona- 
ta la classica principessa, ma deve soprattutto 
preoccuparsi di Irovaie un lavoro, compiate il ubo, 
fare piccole commissioni, sfuggire agli scippatori 
cittadini e trovare una casa. 
11 microcosmo di Mitteldorf vi appare attnveftO 

una visuale }D veramente UnprassioiuuilCi già *i- 
sta in giochi come Wotfcnsiein o Ultima 
Undenvorld. Invece di 
girarvi di go gradi per 
volta, alla Dungeen Ma- 
ster, potrete ruotare e 

camminare come nella 
realtà, osservando il pa- 
norama circostante àa 
una qualsiasi angolazio- 
ne. Oltre alla finestra 
che Uà sul mondo calci- 
no, lo schermo racchiu- 
de le icone che control- 
lano il movimento del 

personaggio, quelle che 
gestiscono i suoi rap- 
porti con gli NPC (ini- 
ziare una conversazio- 
ne, combattere, ccc) e 




Un nano « intontì* In dui. P«(cato pvr la convanaiton* 

quelle dello scarno iuvcuutriu, ridotto a soli dicci 

oggetti (tre indossati, sei nello zaino e uno m ma- 
no). 

Facendo un rapido uiretto della Citta vi renderete 

conto che non sarà semplice esplorarla tutta (iti 
scala sono circa due chilometri di lunghezza per 
uno di larghezza): percorrendo le strade affollale da 
diversi NPC intenti nei loro affari, vedrete le inse- 
gne di taverne, ostelli, gioiellieri, fabbri, curatori, 




"P'fdotte le footl» 
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gilde, ecc. ma anche in- 
numerevoli abitazioni 
private. 

Ogni volta che avete 
voglia dì scambiare 
quattro chiacchiere con 
qualcuno, basta cliccare 
sull'apposita icona per 
richiamare l'attenzione 
di un passante. Il menu 
di controllo delia con- 
versazione non è certo 
molto vario, visto che si 
può chiedere solo "Do- 
ve è..." o "Cosa è", indi- 
cando poi il soggetto 
delle vostre domande. ,0 *"" 
scelto fra una lista di indirizzi, cose o persone de- 
stinala ad aumentare considerevolmente in base ai 

vostri progressi nell'avventura. Infine potete sce- 
iHaircarlft. remili Hi HpnlHarln ft. infine, 

di insultarlo. 

Vi domanderete subito come guadagnarvi il 
companatico e un letto sulla testa (entrambi abba- 
stanza cari!). Naturalmente non vi si chiede di di- 
ventare impiegati, operai o negozianti (sarebbe un 
po' troppo reale e in fin dei conti noioso, non vi 
pare?): dovrete invece cercare di entrare in una del- 
le Gilde della città e, superali un paio di semplici 
test, diventare un loro agente operativo, con tanto 
di grado e paga giornaliera - un po' bassina, a dire 
il vero! Se vi sembra poco avventuroso come lavo- 
ro, pensate che per diventare adepti "regolari" del- 
la Gilda di Aegir dovrete prima trovare uno scroll 
seguendo le incerte indicazioni dei passanti, poi 
inseguire un tizio sino a farvi arrestare (!|. per poi 
scoprire che il suo corpo è all'obitorio, e infine tro- 
vare lo spirito perduto di un Uomo-Lupo. Non c'è 
male come prima settimana in città! Considerate 
infine che vi aspettano, oltre all'intera città, una 
ventina di intricatissimi dungeon (per fortuna esi- 
ste un sistema di automapping!). Il tipo di Gilda 
che sceglierete determinerà il tipo di test e 
compiti che vi verranno affidati: se per 
esempio vi arruolerete in quella dei Maghi 
(ne esiste più di una in Mitteldorf) dovrete 
portare a termine lavori basati sul ragiona- 
mento e sulla ricerca di particolari oggetti 
mentre invece un adepto della Gilda dei Guerrieri 
dovrà menare le mani per poter avanzare di grado. 
Inoltre nessuno vi vieta di entrare in più di una gii- 
da per volta (non potrete però iscrivervi a due gilde 
della stessa classe), sviluppando in questo modo le 
diverse caratteristiche del vostro personaggio. 
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SS i 



tolo"n«Monl Milla no.tr. mlMlono? Non l» ptobli 



Certo, come in una vera città potrete cercare di gua- 
dagnarvi da vivere in altri modi, ma non sono al- 
trettanto sicuri e redditizi: potrete addirittura rapi- 
nare i passanti (e vedere poi un bel "Wanted" in 
tutte le locande sopra d vostro ritratto) o eseguire 
piccole commissioni come portare dei liquori da 
una taverna al diente e trasportare per conto di un 
negoziante della merce da un punto all'altro della 
città. 

Paolo Paglianti 
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Fluido su un 
486. veloce 
tu un 386 
■ 25 MHz, 
ma un po' 
troppo sacri- 
ficato sui 286 
(è possibile ridurre le di- 
mensioni della finestra di 
gioco e toglierò qualche 
dettaglio, ma poi II voto 
della grafica diminuisce 
corrispondentemente di 
un palo di punti!), piacerà 
ai giocatori desiderosi di 



Vi liete »tutal) di tirare per le 
prigioni di WoUmmtuln senra 
nessun altro scopo se non quelle 
di sterminare SS e nimbi neirU.' 
volete più impiinre per 
trovare una Coppa rome in ma- 
in* Undeneorfd? B>h. tcgendi of 
Volani e il giii'-t 1 .-impioti* 
imcdiai ri .. del pr 



getto nell-editwlo e nel dungeon 
giudo) e superato il primo sento 
di smarrimento vi divertirei* per 

i bel po'. M 
♦ non <*e una grande tnteraitone 
i gli NPC. 
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esplorare un Intera citta 
virtuale, dove bisogna ri- 
solvere sia tipiche "quo- 
st" fantasy, che problemi 
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molto più realistici, come 1 
trovare da mangiare e un 
letto su cui dormire. 

1 







Mtlm» IMmwwW No. t.gr-ntfj o' Valour 1 Notevoli somigliami Un pontocole mj un mu* 

Sul numero scorso abbiamo recensito il gioco 3D 
Wolfenstein e vi avevamo parlato della sua fanta- 
-, stlca e fluidissima grafica. Bene, le routine grafl- 

6 / 

che di Legends of Valour non hanno niente da in- 
vidiare a quelle di Wolfenstein In più il gioco offre 
tutti gli elementi di un gioco di ruolo che mancavano nel 

precedente gioco tridimensionale. L'azione In 3D Wolfenstein era sicuramente più 
frenetica, ma il maggior numero di azioni da svolgere rende Legends più longe- 
vo e. alla lunga, molto più appagante. 
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davvero incredibile: se fino a poco tempo fa l'universo 
videoludico era rimasto uno dei pochi paradisi incontaminati dalla pub- 
blicità, pare che ora stia lentamente perdendo questo stato di privilegio. 



Ora. finché si trattava di una pubblicizzazione 
di produzioni future (o anche precedenti) della 
software house editrice, la cosa era ancora sop- 
portabile, oppure se lo "sponsor" aveva una 
qualche attinenza con il genere del gioco. Ma 
qui si parla di un platform game che con gli 
hamburger non ha proprio niente a che fare 
sponsorizzato addirittura dalla McDonald: capi- 
ivessero realizzato per l'occasione un up- 
date di Bt.rgsr Timi, magari con qualche picco- 
la novità, ma legare il proprio nome ad un gio- 
co • tra l'altro neanche eccezionale - come que- 
sto non ha nessun senso. 

La trama, come quasi sempre accade in que- 
sto tipo di giochi, è di uno squallore che cola 
dal monitor: Mick e Mack, due giovani e sani 
ragazzoni americani, grandi amici ed assidui 
frequentatori di McDonald, hanno deciso di 
aiutare il famoso Ronald McDonald a ritrovare 
la sua borsa magica, scippatagli dal malefico 
Hamburglar. senza la quale egli è - cito testual- 
mente dalla scheda di presentazione del gioco 
della software house - "come un Big Mac senza 



due hamburger completamente di manzo, sal- 
sa speciale, lattuga, cetrioli e cipolle". 

Ad ogni modo, dopo una presentazione non 
proprio esaltante, si può cominciare a giocare 
sul serio: innanzitutto si può scegliere se gioca- 
re in due (non contemporaneamente, comun- 
que), oppure da soli. In questo caso si può an- 
che decidere se impersonare Mick (un simpati- 
co negretto che farebbe spaventare per il suo 
look persino Me Hammer) oppure Mack (il ti- 
pico bambinone bianco americano con il suo 
bravo ed immancabile cappellino in testa), do- 
podiché si inizia veramente. 

Il gioco é composto da sette mondi . 
composti ciascuno da un certo numero di livel- 
li (più di jo in tutto). All'inizio di ogni mondo 
avrete un breve colloquio con un personaggio 
che vi chiederà di ritrovare un determinato nu- 
mero di pass, disseminati nei vari livelli, per 
poter accedere alla fase successiva del gioco. È, 
questo della ricerca, un aspetto molto impor- 
tante di Me Kìds: infatti non è sufficiente giun- 
gere alla fine di ogni livello, ma occorre anche 
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Akunl muri hanno la .attivi» abitudine d) rrtpecfirO all'Indio del li- 
vello Eccone un etampiti 




Poveri bambini. Ignari di Quello eh» Me oa* «uccedere loro Danno 
Irati orrendo un tranquillo weekend in tampeooio 

procurarsi, alla fin fine, il numero di pass ne- 
cessari o rimarrete di fatto bloccati nel mondo 
in cui vi trovale. 

Ciò vi costringe, in caso abbiate completato 
tutte le zone senza trovare tutti i pass richiesti, 
a sorbirvi daccapo l'intero mondo, almeno fino 
a quando non entrate in possesso di quanto ri- 




aoanottl ti «ambiano un "hloh flve" Non e'* dubbio «ha ci troviamo di frema ad un gioco Un down ci chioda di aiutarlo, coma il fa a retiateroli. toprattutto quando tiamo dal poveri bambini in- 

genui che credono ancora nel buoni proponiti dell "American wev" 
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Quella specie di motwaettolo eppeso le in «Ito no 
delle carnee Irrlenrlonl. Mei fiderei delle epperenie.. 



Come uscire de Queste sltueUone* Semplice. I blocchi s 
vlemo nascondono del trampolini. 




Questi sono I pess che doootemo cercare in lutti I livelli. Spes' 
■MceeM t- ....... -,.,-.. teereweeMM. ■•— in **»• .„.. 

chiesto o non spegnete il computer, vinti dalla 
noia e dalla frustrazione. Aggiungete che in 

ogni caso non è possibile salvare una partita o 

.limono inaoi-iro delle password per ripartire dal 
mondo raggiunto e realizzerete anche voi che 
la longevità del programma non è un gran che. 

Tra l'altro la "caccia" ai pass è l'unico spunto 
minimamente introduttivo in un prodotto che 
per il resto sa tanto, ma sarebbe meglio dire 
troppo, di deja vu. La realizzazione tecnica è 
poco più che sufficiente e spesso non si hanno 
difficoltà a capire che la versione Amiga è la di- 
retta conversione di quella per NES, macchina 
?u cui il gioco ha riscosso un discreto successo. 

Purtroppo, dunque, la Are Developments 
non si è certo affannata alla ricerca dello sfrut- 
tamento completo delle, ancora ottime, capa- 
cità della macchina di casa Commodore: la gra- 
fica è ancora ancora accettabile, ma ben lonta- 
na dagli standard degli ultimi giochi a piat- 
taforme in circolazione; gli sprite sono ben rea- 
lizzati ma i fondali, soprattutto quelli del primo 
livello, sono desolatamente scarni di colori e di 
particolari. Discreto invece il sonoro, che si 
avvale di alcune musichette piacevoli 
benché noiose e ripetitive a lungo anda- 
re. 

La giocabilità è buona, grazie ad un si- 
stema di controllo del personaggio facile 
ed immediato che vi permetterà di giocare Me 
Kìds fin dall'inizio senza troppi problemi, e che 
si rivela appropriato anche nei passaggi più de- 
licati (comunque non molto frequenti). 

In definitiva questa nuova uscita della Virgin 
non è, nel complesso, malvagia, ma difetta di 
quel fattore indispensabile nel mondo dei vi- 
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Ecco I piccoli protagonisti intenti nelli 



deogiochi che è il coinvolgimento. 1! livello di 
difficoltà, per quanto concerne l'arrivo a fine li- 
vello, è decisamente basso, e la presenza dei 
pochi nemici non è quasi mai un elemento in- 
sormontabile. A volte è più complicato trovare i 
pass, nascosti all'interno di mattoncini rossi 
con il logo della Me Donald, e spesso si perdo- 
no delle vite cercando passaggi inesistenti o 
saltando verso piattaforme non raggiungibili 
dal punto in cui ci si trova. 

Ben più semplice è invece, nella maggior 
parte dei livelli, localizzare i bonus per una vita 
extra; questi, in pratica, vi permettono di prose- 
guire il gioco quanto volete, ripetendo il com- 
pletamento di una zona più volte per accapar- 
rarsi una certa quantità di vite, mantenendo 
sempre la possibilità di ritornare a quel livello 
in caso queste dovessero, in seguito, scarseg- 
giare. 

L'azione è piuttosto lenta, ed anche cono- 
scendo la collocazione dei pass di ogni livello 
per raggiungere il mondo a cui si è giunti in 



• 



I 



KVOTO 



Cenar Piattaforme 

Casa Virgin 

Sviluppatore Are Devdopments 
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Versione Amiga 



Non c'è anco- 
ra molto da 
aggiungerà 
a quanto 
già detto 
nel tasto 
principa- 
le della recensione: la 
grafica è piuttosto buo- 
na, ma sicuramente non 
all'altezza delle massime 
prestazioni che l'Amiga e 
In grado di offrire in que- 
sto genere di giochi. Il 
sonoro e invece di miglio- 
re fattura, grazie ad una 
buona serie di mu siche t- 



■fi plU. L 

• dogli altri litoh pr oa oi 1 
reno • t'atpetto di ri 
dot pmi che non la da con 

d'io »■ opo in I in nule- (il rampi* 
livello), mi no é 
porto intogronto Fon* uno mag- 
gior* .-Ini'it. iì-IÌ .i.-irm- o Un<t 
iui .i più p-iit noi Jirijqnt j pri la 

grotte* o por quo! dotloglt di cui 
Il gioco * pre»oché privo gli 
avrebbero conferito una meglio 
ir valutazione di quella che i 
off otti morito. 

Lo totale coronu di ipeuore * di 
coirtvolqimento. the m pratico e 
lo comogiMn» di questo tiapar 
fkUHto nella 



la Inogrvita di Me «ufi 

CURV» INtERESSE PStVIStO 



te che vi accompagnano 
nel vari livelli del gioco. 
Una discreta giocabilità 
ed un metodo di controllo 
senza dubbio adeguato 
chiudono II quadro di que- 
sto tecnicamente non 
straordinario Me KIds. 


i 

telili 





partite precedenti è necessaria una buona dose 
di tempo, che si va inevitabilmente a sottrarre 
a quella destinata al divertimento puro: inutile 
aggiungere, quindi, che la frustrazione e la 
noia non tardano ad arrivare. Ed è un peccato, 
perché la Virgin, ultimamente, ci aveva abitua- 
to a degli ottimi standard con le sue ultime 
uscite. Speriamo si riprenda presto dalla me- 
diocrità che, in conclusione, caratterizza que- 
sto Me Kids. 

Simone Bechìni 




Me KIds appartiene decisamente alla categoria dei 
platform-game. benché la struttura di gioco sia piut- 

- tosto originale. Non è semplice, quindi, rintracciare 

- un prodotto che unisca al completamento del livel- 
lo, tipico dei giochi di piattaforme, la necessità di 

trovare dei pass. Indispensabili per II prosieguo della par- 
tita. Escludendo questa particolarità, si può confrontare 

con uno qualsiasi degli ultimi platform-game pubblicati recentemente, come per esem- 
plo Robocod o Premiere o ancora Zoo/, ma sicuramente Me KIds risulta sconfitto 
nel paragone su quasi tutti i fronti, denotando quindi una netta Inferiorità rispetto 
alla, peraltro piuttosto agguerrita, concorrenza. HKS' 
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iRex Nebular 

The Cosmic Gender Bender 




e darcela • gambe ** «ogllamo itwgglra all'ira di quel baitiorur 
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SemD'i proprio di trovar»! «li intwno ai una punuu 01 0utK flgom. 




! avvero grande! La Microprose esordisce nel settore delle 
le tutte proprie con un primo prodotto che sembra il ri- 
i quali esperienze precedenti, mentre invece si tratta di un 
vero e proprio esordio in grande stile. 



Il succo del gioco riguarda un tale Rex Nebular che 
con la sua astronave distrutta si ritrova su un lonta- 
no pianeta per fuggire dal quale dovrà fare (e farsi 
fare...) davvero di tutto. Il luogo dove si svolgeranno 
le avventure di Rex. infatti, rappresenta l'habitat di 
una tribù di ninfomani alla disperata ricerca di un 
vero uomo, data l'estinzione degli stessi sull'intero 
pianeta. 

Lo svolgimento, quindi, avviene intorno alle situa- 
zioni al limite del paradossale nelle quali si verrà a 
trovare il povero Rex. costretto a prestazioni su pre- 
stazioni per non inimicarsi le fanciulle native del 
luogo: immaginatevi con quale fatica! 

L'avventura ha inizio all'interno della semidistrut- 
ta astronave di Rex, la quale si trova deposta sui fon- 
dali di uno specchio d'acqua del pianeta, da dove si 
dovrà uscire senza morire annegati. E questo rappre- 
senta solamente il primo dei problemi: mine, piante 
e donne carnivore, oltre a tutta una serie di animali 
dispettosi saranno prontissimi a complicare l'esi- 
stenza dell'ignaro Rex ed, indirettamente, anche la 

nostra. 

Per pilotare il nostro eroe, comunque, 

l'interfaccia utente è davvero fantastica e con- 
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sente di eseguire qualsiasi azione (anche salvile c/u 
caricare un gioco, oppure settare alcuni parametril 
senza staccare le mani dal non obbligatorio mouse 
che, però, viene "roventemente" consigliato. Tutte le 
principali azioni saranno indicate sul fondo dello 
schermo, da dove possono essere "cliccate" per com- 
porre l'azione desiderata: volete prendere un ogget- 
to? Basta fare un click su "Take" (prendere) e quindi 
sull'oggetto in questione ed il gioco sarà fatto! 

Per spostarsi, oppure guardare, il compito e anco- 
ra più semplice: con il pulsante sinistro del mouse si 
"punta" il luogo dove ci si vuol recare (infatti in as- 
senza della selezione di un verbo lo standard sarà 
"Walk" cioè camminare) e si esegue un normale 
click sul luogo di destinazione, mentre per guardare 
qualcosa basta cliccarci sopra con il pulsante destro 
del mouse. 

Inutile dire che l'intero prodotto è rigorosamente 
in lingua anglosassone e sarà ben difficilmente tra- 
dotto in Italiano (anche se non si sa mai...) obbligan- 
doci, pertanto, a comprendere un sacco di modi di 
dire ed espressioni idiomatiche tipicamente inglesi. 
L'azione è rappresentata dal nostro personaggio che 
esegue i comandi a lui impartiti, a meno che non si 




cacci in qualche situazione per la quale è necessaria 
una qualche animazione: provate, ad esempio, a toc- 
care la mina sommersa che si trova poco distante 
dall'astronave di Rex... 
Lo stile sia del personaggio che delle gustosissime 
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UN TRUCCO NASCOSTO PER I CURIOSONI 

È abbastanza rara la scoperta di stramberie durante una recensione anche a causa 
dei tempi tiranni entro I quali bisogna immancabilmente contenere e consegnare II 
lavoro. 

Dopo l'installazione del programma prima di Iniziare a giocare selezionate "Credlts" 
per leggere tutti i nominativi, grandi & piccini, grazie ai quali esiste Rex Nebular. 
Non toccate assolutamente nessun tasto ed aspettate pazientemente che finisca 
tutta la lunghissima lista del riconoscimenti 

Al termine dei nominativi rimarrà II sottofondo stellato e dopo qualche attimo II pro- 
gramma tornerà al menù principale: prima dell'opzione di uscita (Exit) farà ora la 
sua comparsa la nuova opzione "Quotes" che contiene un lunghissimo elenco di fra- 
si celebri dette dagli sviluppatori del gioco, per ciascuna delle quali saranno Indicati 
anche gli autori. Leggendole vi farete parecchie risate oltre a rendervi conto del dub- 
bi assurdi che assillano i programmatori nel corso del loro lavoro: vi chiederete an- 
che voi come fa gente che spara slmili porcate a programmare poi un prodotto così 
bello... 



I 




Genere Avventura Grafica 

Casa Microprwe 

Sviluppatore Brian Reynolds 
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Alessandro Diano 



Non e proprio la tituarlon» m tu' ci vorremmo trovare te dovemmo Su questo pianeta fa davvero caldo... niente di meglio di u 
■vera un colloquio di lavoro., mi M in tremano I ritti... nuotata in mare aperto 

scenette di contorno che, talvolta, avvengono in se- la modalità "zozza". Dal menù iniziale, infine, si pò- 
condo piano nella schermata visualizzata, si ispirano tra iniziare una nuova avventura ad uno dei tre livel- 
la goliardìa lanciata dalla saga dei vari Uisurt Suite li di difficoltà previsti, continuarne una salvata in 
Larry /, li ili e V (il quattro non è mai esistito) della precedenza, riguardarsi l'introduzione del gioco op- 
Sicrra, cosi come il dialogo con gli altri personaggi pure leggere i nominativi di tutti i personaggi che 
(una risposta da scegliere tra quelle proposte) ed il hanno realizzato quest'ennesimo ottimo lavoro Mi- 
parser" interprete dei comandi sono chiaramente croprose. 
derivati dai due Monkcy lsland della Lucasfìlm. 

L'originalità del prodotto, però, c'è tutta: l'anima- 
zione del personaggio, in particolare, é davvero in- 
credibile nel senso che quando la vedrete vi chie- 
derete se non siete davanti ad un televisore 
piuttosto che a un monitor: specialmente 
quando Rex nuota a rana sottacqua l'effetto è 
davvero (e non esagero, ve lo giuro!) mozza- 
fiato. Inizialmente il gioco consente di visualiZ' 
zare un'introduzione che illustra la situazione dalla 
quale si dovrà cominciare l'avventura, oltre ad alcuni 
settaggi alquanto interessanti per il gioco stesso, A 
parte la cori figurazione per il proprio hardware, si 
potrà impostare l'interfaccia utente come standard 
(bisogna fare un click sul mouse per verificare gli or- 
dini a disposizione) oppure facile (basta muoversi 
con il puntatore per visualizzare tutti gli ordini pos- 
sibili). 

Un settaggio particolarmente simpatico è quello 
che consente di impostare la storia dell'avventura ad 
un grado di "Zozzaggine" più o meno spinto che co- 
munque sì potrà cambiare durante il gioco, oppure 
bloccare ad un livello innocente, in maniera tale che 
anche i bambini terribili non possano più tornare ai- 



Versione PC 



Il gioco ne- 
cessita di 
un'obbli- 
gatoria In- 
stallazione 
su disco fisso 
che, purtroppo, porta via 
quasi tredici (indecantai) 
Mb. Nella confeziona si 
trovano anche un paio di 
manualatti con le istru- 
zioni e con una trascrizio- 
ne di alcune ipotetiche 
conversazioni Intercetta- 
te, che serviranno anche 
come protezione. Il sono- 
ro merita davvero II pos- 
sesso di una scheda an- 
che se II non averla rap- 
presenta "solamente" la 
rinuncia ad alcune voci 
digitalizzate oltre che al- 
la ovvia superiore qualità 
degli effetti audio. Il gio- 
co può essere comandato 
sia da tastiera che da 
mouse che. comunque, 
rappresenta l'optimum 
per giocare il più comoda- 
mente possibile Quale 
nota molto negativa, pro- 
prio per l'accuratezza del- 
la grafica, si segnala la 
spasmodica lentezza: se 
potete compratevi una 
cache memory, altrimenti 
con un programmi del ge- 
nere rischiata di morire di 
noia davanti al computer. 
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Rex Nebular And The Cosmic Gender Bender per la 
sua ambientazione pseudo-spaziale ed il suo gè- 
, nere scanzonato ricorda parecchio il vecchissimo 

. anche se ha 
diversi elementi presi da altri prodotti. Il parser del 
comandi e. soprattutto, la loro Impostazione è stata pre- 
sa "alla giapponese" (copiata & migliorata) dalla Lucasfìlm (vedi Maniac Mansion. 
, ma soprattutto - •• ). cosi come certe assurdità 

ai limiti del demenziale ricordano le avventure del buon Larry Laffer con le annesse 
donnine al contorno. L'interfaccia utente ma specialmente l'Inventarlo, Invece, so- 
no, se non originalissimi, almeno ben fatti e spremono al massimo le risorse 
hardware della macchina, molto più di quanto non facessero i suoi predecessori. 
Del resto è normale sia così: quello che Ieri poteva essere solo una sequenza tele- 
visiva, oggi è un videogioco interattivo che, prendendo diverse Idee dal concor- 
renti, è risultato essere il miglior cocktail del genere degli ultimi tempi. 



</ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



Select 



He Gambara. 9 - 20146 MILANO 

Linea I MV1 Gambara 

Tel. 02 - 4043527 - 4046749 



SOFTWARE 

PERIFERICHE 

ACCESSORI PER 

AMIGA E PC Al 

PREZZI 
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HARD DISK PER AMIGA 
S00 

h-< «w i »i» toltili «a 5» 
a Mal 



OFFERTA LANCIO 
L. 550.008 

HARD DISK PER AMIGA 
2000 



OFFERTA LANCIO 
L. 849.000 

MATERIALE DI CONSUMO 

DISCHETTI BULK 3 1/2 DD 

I» PlLWoi 
SO PlL. tOOori. 

IN Pi. L. 750 ai. 

DISCHETTI BULK 3 1/2 HD 

IO Pi I. 1400 ai. 
50 Pi L 1300 ai. 
MI PiL 1200 ai. 

BOX PORTA DISCHI 3 1/2 
10 Putì Hae Box L. 1580 
50 Poni eoa cairn L 13.000 
100 Posti eoa cairn L 16.000 
150 Porti a catartla L 35.000 



100 
00 



CONSOLE 

MEGADR1VE PAL/SCART 

L. 249.000 
CON SONIC L. 279.000 
GAME GEAR L. 249.000 
CON SONIC L. 289.000 

SUPEROFFERTA 

SUPER NES CON SUPER 

MARIO WORLD 2 

JOYPAD 

AUMENTATORE+SCART 

A SOLE 

L. 389.000 

SNES CON UN JOYPAD 

A SOLE 



COMPUTERS AMIGA - PC - STAMPANTI 



SUPER NOVITÀ' AMIGA 1200 

Nuora versione di auriga eoa microprocessore 
68020 a 32 bit e clock a 16 Mhz. L'amiga 1200 
dispone già di 2 Mb di memoria ed è predis-posto 
a supportare l'Hard Disk, prestazioni grafiche e 
sonare superiori. 

SUPEROFFERTE NATALIZIE 

Amiga 1200 TELEFONARE 

Amiga 600 !.. 499.000 

Amiga 600 con HARD DISK !.. 879.000 

Amiga 600 con monitor 1084/s L. 915.000 



SUPEROFFERTA PC 286/20 

2 Mb al Motori. 1 Dito 3 1/2 U4 Ma 
I Hard Dia 40 Mk I MoaHor • Colori VGA 
1 Parti Paralkai 2 Porte Sortali 
I Moase I Tiritera Enea 
L. 1.150.000 



KIT CD TV CON TASTIERA-DRIVE-MOUSE 
ED ENCICLOPEDIA IN OMAGGIO 

L 1.290.000 



SUPEROFFERTA PC 386/sx/25 

2 Ma ai Motori. 1 Drirc 3 1/2 L44 Ma 

I tiara Di* 40 Ma I Maaltor t Colori VGA 

1 Porta PiraUcfc 2 Porte Boriai 

I Move 1 Taritela Erica 

L 1.500.000 

TUTTE LE NOVITÀ' DISPONIBILI Al 
PREZZI MIGLIORI TELEFONA S | 

STAMPANTI STAR SERIE IX 



AMIGA 2000 NUOVA VERSIONE 

CON MONITOR 1084/S 

L 1.440.000 



J 



Sur U 20 B/N 
Star LC 200 colare 
Star LC 24-200 B/N 
Star LC 24-200 colore 
Star Ink Jet 80 col 



L. 350.000 
L. 490.000 
L. 650.000 
L. 750.000 
L. 679.000 



DIGITALIZZATORE AUDIO 
STEREO PER AMIGA 




PERIFERICHE - ACCESSORI - ESPANSK0N1 PER AMIGA 500 - 1000 - 

DRIVE PER AMrGA ESTERNI ED INTERNI 
Drive esterno per amiga con interruttore 
Drive interno per amiga 500 con tasto 
Drrre interno per amiga 2000 
Drive esterno con Apocalypse 

ESPANSIONI Di MEMORIA PER 
AMIGA 

Espansione 512k !.. 49.000 

Espansione 1Mb per A600 I . 139.000 

Espansione 2Mb con clock !.. 280.000 

Espansione 4Mb con clock I 440.000 

Espansione 2Mb ESTERNA !.. 299.000 

Espansione 1Mb per plus L. 99.000 

Espansione 2Mb per 2000 L. 330.000 



ACCESSORI PER AMICA 500 

Interfaccia 4 Joystick L 29.000 

Mouse sefecto- I 29000 

Mouse chic microswncues L. 49.000 



J 



Interfaccia Midi L 49.000 

Prolunga per modulatore L. 20.000 

Prolunga per drive L. 30.000 

Penna ortica con software L 29.000 
Potata Gan Su* L. 99.000 



MONITOR 

PHILIPS 8833 II 

L. 430.000 

COMMODORE 1084S 

L.430.000 



I 



NOVITÀ' 

SCHEDA ACCELERATRJCE PER AMIGA 
Schok am a aa n aaa aaaa 6*020 e iom u w w i 
tmi m cted al 23 Max, eac d fcraMtcn al 
TCtedrare oriti i tati t'ttniot ■Mattonai ai 



299.000 



kJCKSTART 1.3 Sii BOM 

. B-BBBBBBBBBBBB- L ». 
NOVITÀ' 

VIDEO STREAMER PER AMKM 

L. 129.000 





TUTTI I PREZZI SONO INCLUSI DI IVA - GARANZIA DI UN ANNO SU TUTTI I NOSTRI PRODOTTI 
SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA MINIMO SPEDIZIONE Lire 75.000 - SERVIZIO RIPARAZIONI RAPIDISSIMO 
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Mìght and Magic 





E5fà!2 






* grafìe» * sonora di quatta icquanr* a da 1 



Nalla landa dot ghiacci 



o, 
<id Magic all'intei 



on si può negare l'importanza avuta dalla saga di Might 
and Magic ali interno del mondo dei GdR per computer. Giunta, con un 
passato non privo di critiche, al quarto episodio, questa serie vanta un se- 
guito di fedeli appassionati che non ha nulla da invidiare a saghe più bla- 
sonate. Vediamo questa volta come è andata... 



Might and Magic 111, il precedente episodio della 
serie, si era attirato non poche critiche - dovute 
soprattutto a problemi di giocabilità e ad alcuni 
bug molto fastidiosi. La New World Computing 
evidentemente ha deciso di porre una cura mag- 
giore nella realizzazione di questo nuovo episo- 
dio, avvalendosi di un maggior controllo di qua- 
lità e di alcuni espedienti tecnici che stanno di- 
ontando lo standard nella moderna generazio- 
ne di GdR, primo tra 
tutti l'inserimento di 
brani di voce digitalizza- 
ta. 

La struttura base di 
\f(g/it and Magic: Clouds 
ofXun (curiosa la man- 
canza del "IV accanto al 
titolo) è comunque la 
stessa alla quale ci hanno abituati i giochi prece- 
denti. L'azione non si svolge in un unico am- 
biente (come per esempio le segrete di Eye ofthe 
Beholder) ma attraversa tutti i luoghi classici del- 
le avventure fantasy: città, miniere, sotterranei. 
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L'azione non si svolge 

in un unico ambiente 

ina attraversa tutti i luoghi 

classici delle avventure 

fantasy: città, miniere, 

sotterranei, foreste, fiumi, 

montagne, deserti e così via. 



foreste, fiumi, montagne, deserti e cosi via. La 
finestra principale della schermata di gioco mo- 
stra una tradizionale vista del mondo in prima 
persona, mentre sulla destra una serie di icone 
controlla le azioni del nostro gruppo di perso- 
naggi. 

In Claudi la compagnia è formata da 6 perso- 
naggi, e per ognuno di essi sono disponibili le 
consuete schermate ricche di dati e informazio- 
ni. Il sistema di creazio- 
ne degli avventurieri 
mette a disposizione 
dieci diverse professioni 
e cinque razze. Le prime 
vanno dal cavaliere, al 
barbaro al sacerdote 
mentre le seconde inclu- 
dono umani, elfi, nani, 
gnomi e mezzi-orchetti. È possibile creare il 
proprio gruppo di avventurieri o giocare con un 
gruppo già preparato proposto dal programma. 

Nulla di particolarmente originale nella tra- 
ma: Roland, il fratello del re, è stato posseduto 




da Xeen. una terribile creatura del male. Grazie 
ai suoi poteri magici superiori Xeen ha impn 
gionato il saggio consigliere di corte Crodo in ci- 
ma a una torre irraggiungibile, ed ora governa d 
nascosto sul mondo usando il legittimo re come 
un burattino. 

L'intera vicenda viene narrata a viva voce dallo 
stesso Crodo durante la notevole sequenza ini- 
ziale (sempre che siate in possesso di una sche- 
da sonora adeguata). Il gruppo di avventurieri, 
avvertito da una serie di sogni, si ritrova a Vern- 
go, una cittadina ai margini del regno. Davanti a 
loro si prospetta un compito non facile, come la 
mappa contenuta nella confezione e i poco sim- 
patici nomi di cui è costellata lasciano intuire. 

A Vertigo i personaggi vengono subito im- 
pegnati in una sotto-missione. La città ì sta- 
ta invasa da insettoni giganti e blob vari, e 
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l'in!crvento di |oe il Disinfestatore non ha sorti- 
to alcun effetto. Non potrebbero i nobili avven- 
turieri dare una mano? Liberare la città è un'im- 
presa piuttosto facile e sospetto che i progettisti 
abbiano inserito questo prologo solo per dare ai 
giocatori novizi fa possibilità di impadronirsi del 
sistema di controllo, senza doversi subito scon- 
trare con il grosso dell'avventura. 

L'interfaccia utente è abbastanza funzionale, 
anche se per certi aspetti potrebbe essere mi- 
gliorata. Le nove icone sulla destra servono per 
usare armi da lancio (contro avversari avvistati 
in lontananza), gettare incantesimi, accamparsi, 
sfondare porte, eliminare un componente del 
gruppo, leggere block-notes, esaminare la map- 
pa del mondo, accedere alle informazioni gene- 
rali (data, ora e incantesimi attivi sul gruppo) e 
alla tabella riassuntiva dello status del gruppo 
(nome, punti ferita, punti-magia, ecc.). 

Due di queste icone meritano maggiore atten- 
zione. Il block-notes memorizza le informazioni 
raccolte dal gruppo, in particolare le missioni di 
cui e «tato incaricato e gli oggetti importanti rac 
colli. Attenzione però: non tutte le informazioni 
necessarie all'avventura vengono riportate. Per 
esempio potrà capitarvi di trovare l'annotazione: 
" Liberate le miniere dei nani dai crudeli mostri" 
ma non l'annotazione "Le miniere dei nani si 
trovano a nord di Vertigo: seguite il sentiero di 
terra battuta". Perché ci siano queste mancanze 
è un mistero, e la cosa è abbastanza fastidiosa 
perché costringe comunque il giocatore a pren- 
dere manualmente an- 
rio 




Incontri In citta, la grafica dai cantrl abitati # runico atpatto dal 910- 
co di qualità grafica non actalu. 

naie della mappa nasconde la presenza di corri- 
doi laterali non ancora esplorati. Un aspetto ne- 
gativo perché talvolta è necessario ripercorrere 
una zona già esplorata per assicurarsi di non 
avere dimenticato nessun passaggio. È proprio 
questo genere di situazioni che un buon siste- 



ma di mappaggio auto- 
tazioni. riducendo Ciò ìli CUI U glOCO Veramente matico dovrebbe aiutare 



l'utilità di questa opzio- 
ne. 

L'icona "mappa" per- 
mette di accedere a una 
mappa vista dall'alto dei luoghi esplorati. Anche 
questo gradito servizio (come possono testimo- 
niare tutti gli avventurieri che. in questo genere 
di giochi con vista in prima persona, si perdono 
dopo trenta secondi) non è però privo di difetti. 
Per esempio, la vista leggermente tridimensio- 



gratiflca l'avventuriero 

è la presentazione grafica 

e sonora. 



ad evitare, ma in Clouds 
0/ Xcym ciò non avviene. 
Siamo lontani dall'eccel- 
lente sistema imple- 
mentato in Ultima Undenvorìd. 
1 combattimenti d'altro canto sono rapidi e 

funzionali. Le icone raltìguianti i personaggi si 
illuminano a turno (secondo l'ordine di iniziati- 
va stabilito dal computer) mentre il set standard 
di icone viene sostituito do un secondo set clic 



©■«* 
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o gli ipostament> mollo 



Etp« di «n li di quello tipo r 




permette di utilizzare le opzioni di combatti- 
mento. Se nei primi combattimenti è sufficiente 
premere freneticamente l'icona "artadc" per pre- 
valere, 1 combattimenti con i mostri successivi 
richiedono una dose maggiore di ragionamento 
e un uso giudizioso degli incantesimi e delle ri- 
sorse del gruppo. 

Un particolare decisamente poco realistico, 
però, è rappresentalo d all'accanirsi dei mostri 
contro i personaggi già morti. È possibile giun- 
gere al paradosso dì un solo pci&uudggio so- 
pravvissuto che riesce a sconfiggere gli avversari 
perché questi sprecano 1 loro attacchi contro i 
v.uda«i_ii uV^li alni «.vmpoucnli Ucl gruppo. 

All'inizio del gioco quasi tutte le classi di per- 
sonaggi hanno a disposizione uno o due incan- 
tesimi - landahilì con la tradizionale cp^-sa di 
punti- magia, li uiiiiiuuli Ui duiu i.l/v.iu Iti u\ 




Un altro «tempio di uno dei punti di tona di Mtght a M»gu luto dei coiotl. 
»o tf «Minalo anche da o.>o<ni più rinomali 
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Il candidato è Ultima Underworld. Il gioco 
j della Origin ha rappresentato un balzo 

In avanti storico nel mondo delle av- 
•ì ./' venture su computer, e non solo grazie 
alla rivoluzionaria vista in 3D a 360 . Tutti 






gli aspetti del gioco si avvalgono delle più moderne trovate: l'interfaccia uten- 
te permette di gestire tutta l'avventura con i due tasti del mouse senza dovere 
usare tre icone alla volta e l'interazione con i personaggi non giocanti è più ric- 
ca rispetto a Clouds. Sotto questi punti di vista Underwortd supera alla grande 
il suo avversario, ma Clouds ha dalla sua la varietà degli ambienti di gioco e. 
sorprendentemente visto il confronto con un gioco della Origin. una trama più 
ricca ed articolata. 
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■Kilt land* d*. ohiani 



sermone solo di una manciata delle magie più 

deboli, lasciando che siano i personaggi a sco- 
prire durante le loro avventure gli incantesimi 
riù potenti. Si tratta di una scelta che approvo 
perché aggiunge al gioco un pizzico di mistero e 
Ji interesse. 

L'interazione con i personaggi non giocanti è 
praticamente nulla: ogni tanto si incontrano 
luoghi dove cliccando sullo schermo si può ac- 
cedere a una schermata che mostra ciò che il 
personaggio ci dice. Questo sistema talvolta la- 
ncia un po' perplessi, per esempio quando clic- 
cando su un tavolo di taverna perfettamente 
vuoto appare un personaggio che seccato escla- 



Una d*gli intartudt animali la cur» «rafie* • tonaci di qu«st. i« 
qu«nt* * davvero molto alta 

ma: "Non vedete che 
sto bevendo?" Siamo 
lontani dalle sofisticate 
interazioni tipiche del- 
la serie Ultima e dei re- 
centi giochi Sierra o 
Lucasfilm. Si potrebbe 
obiettare che Clouds of 
Xecn rappresenta una 
categoria del tutto di- 
versa di GdR. ma per- 
sonalmente ritengo 
che sia giusto avvalersi 
dei progressi fatti in al- 
tri campi, ogni volta 
che essi sono applica- 
bili anche al nostro. In 
Clouds l'interazione 
con i personaggi non giocanti è. a dire poco, an- 
tiquata. 

Ciò in cui il gioco veramente gratifica l'avven- 
turiero è la presentazione grafica e sonora. Ci so- 
no molte piacevoli sorprese che attendono il gio- 
catore, come la fatalona splendidamente rappre- 
sentata che ci accoglie nella taverna. le zoomate 
improvvise su particolari interessanti del paesag- 
gio e le ottime voci digitalizzate (che però posso- 
no essere un problema per noi non anglofoni: se 
non siete sicuri di comprendere perfettamente 
un discorso fatto in inglese vi consiglio con ram- 
marico di non utilizzare questa opzione). 
Complessivamente devo dire che Clouds of 
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Genere Gioco di Ruolo 

Casa New World Computing 

Sviluppatore In casa 
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grafica ■tono- 





Clouds of «ern. uj nrllj tu 
tem** di gioco- Il 
e '«por* 



Versione PC 



La VOA o 
l'unica 
scheda 
grafica 
supportata. 
Il sonoro può 
essere ascoltato attra- 
verso Roland. AdLib. 
Soundblastor (standard e 
Pro), Sound Master II. 
Pro Audio Spectrum e 
Sound Soufco. 2 MB di 
RAM sono Indispensabili 
mentre la memoria con- 
venzionale richiesta e di 
almeno 583.000 byte. Lo 
spazio occupalo su hard 
disk e pari a oltre 13 me- 
gabyte più circa 300K per 
ogni salvataggio. 



Versione Amiga 



Non annuncia- 
ta, ma pereo- 
./ V nalmente ri- 
Va ^ tango che 
-_^ tecnica- 
mente 
una con- 
versione non presente- 
rebbe problemi (anche se 
la presenza di un hard di- 
sk sarebbe quasi Indi- 
spensabile). 



d M*glc the u ■« 
compclent* dal* 
dtfnM capacita grafiche * 
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CURVA INTERESSE PREVISTO 






Xeen mi è piaciuto. Se devo muovere una critica 
generale, vorrei sottolineare come molti degli 
aspetti del gioco mi siano apparsi stantii (intera- 
zione con i png. interfaccia utente unicamente 
ad icone/tastiera senza reale possibilità di intera- 
gire con gli oggetti sullo schermo, sistema di 
mappaggio automatico non molto sofisticato...). 
In questo senso Clouds non introduce nulla di 
nuovo. II mondo è, però, grande e ricco di luo- 
ghi da visitare e di cose da fare. I difetti di cui ho 
parlato non sono cosi rilevanti da minare la gio- 
cabilita di Clouds. e dopo parecchie ore di gioco 
ho dorato riconoscere di essere stato coinvolto 
dalle avventure nel mondo di Might and Magic. 
Se c'è una cosa che non manca a questo gioco è 
la varietà, poco importa se tanti luoghi e situa- 
zioni sono ricoperti da una patina di "già visto" 
(l'avventura nelle miniere dei nani è identica 
all'inizio di Treasures ofthe Savage Frontici). Per 
l'avventuriero di professione Clouds ofXeen è 
senz'altro una buona scelta. 



Vincenzo Beretta 
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SHADOWO 



strano come il successo di un gioco possa essere determinato da 
numerosi elementi empirici che nessuno, nemmeno il più grande Game 
Designer del mondo, può pronosticare nel momento in cui si mette al la- 
voro. 



Tralasciamo tutti quei particolari che possono comu- 
nemente rientrare in quello che viene chiamato 
marketing che. certo, ha la sua importanza, ma deri- 
va da un accurato studio di mercato. Non consideria- 
mo nemmeno quello che può essere il gusto dei gio- 
catori, i fruitori ultimi del prodotto e coloro che ne 
determinano il reale successo. Un punto importante 
a cui molti pensano, ma che poco possono fare per 
ovviare è il redattore destinato a redigere la recensio- 
ne per questa o quella rivi- 
sta. 

Dunque, un gioco può 
capitare in molte mani. 
Solitamente la lungimiran- 
za di un Direttore che si ri- 
spetti consiste nel conse- 
gnare un tìtolo a qualcuno 
che conosce il genere e che 

quindi ne è in qualche modo attratto, ma il rischio 
permane. Il sopra citato Direttore potrebbe basare la 
sua scelta sull'obiettività del redattore, ma sappiamo 
ino che nemmeno gli storici più accreditati 
sanno esserlo, perciò perché sperare che lo sia un 
redattore? L'ultima opportunità, e la meno consiglia- 
ta, potrebbe essere quella di assegnare i giochi da re- 
censire in maniera casuale (a Random. direte voi!), 
perchè per la legge dei grandi numeri, a una certa 
quantità di errori ne consegue, a lungo andare, un 
ugual numero di considerazioni corrette. Come ve- 
dete non c'è una regola che permetta di garantire al 



100% quello che accadrà di un gioco, e tenendo con- 
to che il successo viene spesso determinato da mi- 
ste come la nostra, allora c'è da immaginare cosà 
passa per la testa dei programmatori e dei distribu- 
tori quando acquistano la rivista in lui si trova una 
recensione che li riguarda. 

Vi starete chiedendo se quella che state leggendo è 
una recensione o una lezione di filologia applicata. 
Non preoccupatevi. Arrivo subito al dunque. 

Shadoworids è il se- 

/ personaggi sono piccoli sullo gu ito logico, o illogico, ai 
schermo e non è sempre facile shado^nà il primo GdR 

Capire COSa Stia SUCCedendo, della Teque a utilizzare il 

per poi non parlare del metodo "rivoluzionarlo* «sterna 

ai combattimento che, ritenendo Phoioscape, solo che que- 

gli incantesimi cose del passato, 5!a volla d si sposta dalle 

si svolge con armi da fuoco. hnde d " n, " e * " n im 

maginano mondo tamasy. 

a quelle ben più vaste dplln spazio profondo Su K37 

il gioco ebbe l'onore di essere presentato come me- 
ga-recensione da 6 pagine, e se vogliamo dirla tutta. 

se lo meritava. C'era qualcosa che poteva essere irri 

tante per il giocatore, gli sptite etano piccoli, non 
c'erano mostri di una certa dimensione, ma nono- 
stante questo il gioco seppe meritarsi, oltre al K-gio- 
co d'uopo, una menzione speciale riguardante la no- 
vità dell'idea. Fin qui nulla di anormale. Ma passia- 
mo a Shaioworids e torniamo a ricollegarci al discor- 
so iniziale. 
Probabilmente se la recensione di questo ultimo 



nato fosse stata assegnata allo stesso recensore che 
scrisse quella di Shadoujlands. anche questa volta il 
gioco pubblicato dalla Krisalis avrebbe ricevuto l'en- 
nesima palma d'oro, ma come avrete già visto in 
queste pagine, non è cosi, e vi spiego subito il per- 
ché. 

Fermo restando che questo seguito mantiene gli 
stessi punti positivi del suo predecessore (per chi 
non se li ricordasse, le nuviià più celatami crono la 
possibilità di dividere il gruppo del peisonaggi e 

l'illlclllgcilU.- uull££v delle fonU lu m i M ese}, uucsu 

volta vorrei porre l'accento sui particolari negativi 
degli ultimi due prodotti della Teque. 
Ammetto, ed è diffìnle farlo per un redattore poi- 

clic macchia la sua fedina dell'obicttivila, clic- nei, 

sono particolarmente attratto da GdR spaziali (an- 
che se ho passato settimane giocando a Acnorrwrp/i e 
a VPing Commandcr. sebbene quest'ultimo non si 

posta proprio definire 1111 C.dR). però se un gioco è 
bello non si può fàfC a meno di riconoscerlo luci- 

tre, e so già che una diìaiuitziunt: del genere faia di 

che i ragazzini non mi chiedano più l'autoarafo 

quando mi incontreranno allo fioro Hi cottnro nnn 

piovo una viscerale attrazione verso tulio quello che 

è giapponese, rome In etile dei disegni rne raratte. 

lizzano 1 personaggi. Ma ancne questo non e un 
buon motivo per lamentarsi di SltiTu'miw.u'f 

I veri molivi sono ben altri. Il metodo di controllo 

e identico a quello del suo pietlecessoie. UiiunQo 
sulle parti del corpo dei personaggi, questi ultimi 

fanno una coca piuttosto che un'altra: per esempio il 

braccio sinistro serve per raccogliere le cose, quello 

desuo pei usarle; la gamba sinisua viene utilizzala 

per muovere il personaggio come un singolo, quella 

destra per muovere l'intero gruppo. Però si nota 
un'eccessiva stupidità da parte dei personaggi. Se 




il permetta di «edera la < ondinone pnioliii» e le raranerlttlchedel voitri per- 
irò equlpaggiemento. In ogni momento del gioco 



• ivolunonerlo «llteme n 
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ARMAIOLO FAI DA TE? IMO ARMATOUR? 
AHI, AHI, AHI... 

Le armi In Shadoworlds sono una delle cose che dovrete cercare di procurarvi II più 
presto possibile. Non pensiate di impressionare i robot né tanto meno gli alleni solo 
minacciandoli con I pugni. Al primo livello, semplicemente un'introduzione al gioco, 
troverete una spada laser, che spesso si rivela più efficace di altre armi per sconfig- 
gere nemici particolarmente coriacei nei confronti delle armi a lunga distanza. 
Proseguendo si potranno comunque raccogliere cose ben più interessanti: pistole 
(che occupano una sola casella), fucili, lanciafiamme, laser e via dicendo. Questi ul- 
timi occupano entrambe le caselle corrispondenti alle mani dei personaggi, e volen- 
do, possono essere combinate tra loro. Per esempio, la parte posteriore (denomina- 
ta "Cannone") può essere combinata sia con il laser che con il lanciafiamme. Le ar- 
mi possono essere ricaricate presso apposite colonne che automaticamente, e gra- 
tis, inseriscono pallottole e così via. 



passale attraverso una porta in maniera tale che uno 
dei componenti del gruppo vada a sbattere contro lo 
stipite, quest'ultimo non lo supererà, ma si fermerà 
e aspetterà che torniate indietro a riprenderlo per 
-piegargli che deve seguire voi, non il suo istinto pri- 
mordiale. 

I personaggi sono molto piccoli sullo schermo e 
non è sempre tacile capire cosa stia succedendo, per 
poi non parlare del metodo di combattimento che. 



ritenendo gli incantesimi cose del passato (giusta- 
mente), si svolge con armi da fuoco o spade laser. Se 
dovesse capitare a un membro del vostro gruppo di 
trovarsi sulla linea di tiro delle vostre armi, state pur 
certi che sarà spazzato via dai suoi stessi "amici"; la 
freneticità degli scontri a volte non lascia il tempo di 
pensare molto, il che. aggiunto al discutibile metodo 
di controllo, fa sì die certi scontri diventino inevita- 
bilmente mortali, per voi. Inoltre è difficile capire 
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- Difficile me- 
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Versione Amiga 



Per ora la sa- 
ga di Sha- 
doweeeete- 
ra è dispo- 
nibile so- 
lo su 
Amiga, In 
versione 1Mb. Spunti di 
raffronto tra diverse ver- 
sioni non ce ne sono, 
quindi non e possìbile di- 
ro se II gioco rende di più 
su questa o quella piat- 
taforma. 

C'è da notare una certa 
lentezza nell'aggiorna- 
mento dello schermo, ma 
forse questo non è dovu- 
to esclusivamente alle 
prestazioni dell'Amiga, 
ma piuttosto all'imposta- 
zione del programma. 
Non so se verrà converti- 
to per PC, ma nel caso 
dovesse accadere, spe- 
riamo almeno che gli ipri- 
te siano sviluppati meglio 
(sviluppati su una griglia 
di 16x16. E ormai é un 
po' poco anche par gli av- 
venturieri dell'Amiga), o 
comunque siano più gran- 
di e visibili. 



novità ormai i 
il areno e rn—.. v m 
«ornai*, fate bene l > 
prima di Meojtere co** lev*. 

CURVA INTERESSE PREVISTO 



quale personaggio sia selezionato; immaginatevi co- 
sa può succede in battaglia in simili condizioni. 

Detto questo, non intendo dire che Shadoworlds 
sia da buttare, pero è giusto ridimensionare uu mo- 
dello di gioco che. se inizialmente affascinava per la 
sua innovazione, adesso non fa altro che mettere in 
maggior risalto le proprie pecche. E non sono poche. 

Chi si è esaltato giocando il primo sicuramente si 
divertirà a giocare al secondo episodio, ma speriamo 
che la scelta della Krisalis di pubblicare un seguito 
di Shadowlands sia realmente un episodio. 



Qu.il. • tn.M. I. ttivermata minale «rie vi pannello di ti. gli.,, i 
.imponenti 0.1 vOltro gruppo. Pei U vent.i 1 iQmponenli fona Mio 
quattro, ohm. ohm... 




voli, trovar, la comblruttione par aprir, un portello può rlv.lartl 
un'lmprrraa luti* altra riva fatilo. Ci tono dolio < arte <n,av e tport* por 
I pavlirvantl dva dovrai, raccoglier. .0 Inserir. In appoiiti lettori 



Ecco II party al compialo pronto Jil esplorano", nonoitante II lue- 
eeaoo di SfiadovatwKft. l'impatto di quatto legnilo laniaitienilllio 
non è motto creativo. 

Ragazzi, c'è poco da confrontare. Il titolo che si può parago- 
_fcy _ nare a Snadoivor/ds e sicuramente il suo predecessore: 
I •« ~ Shatlonlancla. Comunque, come detto in precedenza. I pun- 
SP'-" ti su cui basarsi per "Confrontare e Contrastare" sono mini- 
mi, poiché I due giochi sono pressoché identici. Cambiano le 
ambientazioni, una fantasy, l'altra di sci-fi. ma per il resto sia I 
puzzle che i nemici sono abbastanza simili tra loro, sia nel primo 
che nel secondo titolo. La conclusione é abbastanza semplice: se siete un 
fantasy. la vostra scelta deve per forza cadere su Kj se la fantascienza é 
diventerà il vostro companatico. 



Giorgio Bararlo 




appassionato i 
vostro pane. : 
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roprio da 



on avete mai desiderato avere un castello tutto vostro, magari disegnato 
proprio da voi, una schiera di fedeli (si fa dire!) cortigiani, di guidare il vostro esercito in bat- 
taglia o di dichiarare guerra allo Stato Pontificio? Io devo confessarvi di sì! Per fortuna la In- 
terplay si è dedicata a programmare un gioco che vi farà dimenticare che al giorno d'oggi è 
già difficile trovare un monolocale! 





Reduce da Caslles, la casa europea ha infatti 
appena terminato il seguito: installato il gio- 
co, dovrete mettervi nei panni di un "povero" 
conte della Francia del XIV secolo, alle prese 
con baroni arroganti, inviati Pontifici esosi, 
contadini ribelli e amenità del genere. 

Ogni appassionato di storia si ricorderà di- 
fatti che nel 1311 mori Re Carlo, senza lascia- 
re eredi legittimi: in Bretagna, e in mezza 
Europa (l'altra metà era impegnata a darsele 
di santa ragione con i Mussulmani), si sca- 
tenò una delle più cruente guerre civili, in 
cui ogni nobile inglese o francese faceva a 
gara per rivendicare, a suon di spadate, il tro- 
no vacante. 

Naturalmente il vostro mouse controllerà 
uno di questi nobili, con due scopi principa- 
li: evitare di essere frantumato nello scontro 
tra due nobili più potenti e. se possibile, con- 
quistare il trono di Re Carlo. 

All'inizio del gioco (1311, NdR) avrete sotto 
il vostro controllo solo una delle regioni della 
Bretagna, e dovrete darvi da fare se volete so- 
pravvivere anche solo una decina di mesi. 
Potrete controllare direttamente tre aspetti 
della vita di corte: quello amministrativo 
finestre verdi), quello militare (rosse) e 
quello politico (blu). 
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Ogni aspetto è controllato per mezzo di 
due finestre (anche se all'inizio è una sola), 
quindi potrete eseguire due sole azioni mili- 
tari per volta, due politiche e altrettante am 
ministrative. 

Per prima cosa vi conviene dare un'occhia- 
ta alle vostre risorse, divise in oro. ferro, le- 
gname e cibo: quando deciderete di costruire 
una unità militare o attaccare il nemico, le 
vostre risorse diminuiranno sensibilmente 
(ad esempio per reclutare una compagnia di 
arcieri spenderete una unità di oro e una di 
legname), quindi è particolarmente utile de- 
dicarsi all'estrazione di ferro e oro e alla pro- 
duzione di cibo e legname. 

Purtroppo potrete scegliere di estrarre un 
solo tipo di materiale per volta o, se avete più 
di un territorio sotto il vostro controllo, due 
generi di risorse, ma mai tre, anche se avete 
venti territori. 

Questo è un grave difetto, a mio parere, del 
gioco, perché sarebbe logico che la produzio- 
ne di legname, oro, ecc. fosse proporzionale 
all'estensione del regno. 

Ogni territorio (sono circa una trentina) è 
ricco di una delle quattro risorse, e in quel 
territorio potrete produrre solo quel tipo di 
risorsa: quindi un re con io territorio ricchi 





Motte dette idterrnete tìatlthe »ono [rumi, , 
Bit* reali in (ut alt omtnt tona liquefilo ani 
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Genere Simulazione strategica 
Casa Electronic Ara 
Sviluppatore Interplay 
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■ Kottibtl là DI 
costruire un 
impero dilla 
tond«mam> 
• F*M*ib.U glo- 
t*t* anche (n 
EGA 
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• Troppo ridut- 
tivo in molti 
..petti 



voliere. Mon tornerò 0*f fid.ru di lui. «neh* ir In oe 
"cr.le tendo » dorvl dolio dritto Moto Moni da .volgere. 



di oro vedrà presto il suo esercito morire di 
fame. 

La soluzione più ovvia per accaparrarsi ric- 
chezze è quella di lanciarsi nella conquista 
della Bretagna: dovrete quindi potenziare il 
vostra misero esercito: esistono solo ire tipi 
di unità: fanti, letali ma abbastanza lenti, ar- 
cieri, deboli ma che possono colpire a distan- 
za, e cavalleria, inutile dietro le mura di un 
castello ma devastante in uno scontro cam- 
pale. Quando poi avrete messo da parte ab- 
Ìiast3n73 risorse, potrete costruire macchine 
da guerra, come balliste o catapulte per ab- 
battere le mura dei castelli avversari. All'ini- 
zio del gioco la maggior parte dei territori 
(come in Defender o/the Crown) è neutrale, e 
jli abitanti opporranno una resistenza sim- 
bolica contro le vostre armate. Ma più tardi 
dovrete difendervi da nemici potenti co- 
me o più di voi, con gli stessi mezzi e 
magari un po' più di fortuna: dovrete 
pensare quindi a fortificarvi, costruen- 
do un castello in ogni territorio a ri- 
schio. 

Accederete quindi ad una schermata molto 
simile a quella del primo Castles, in cui po- 
trete gettare le fondamenta del castello, di- 
sponendo di due tipi di mura, due di torri 
(circolari o quadrate) e qualche altro elemen- 
to, come il fossato, il portone o la torre cen- 
trale. Occorre dire che in Castles 2 la parte 
principale del gioco consiste nell'attaccare i 
nemici, controllare l'economia e gestire la 
vostra politica, non certo nel costruire, come 



no corto in fin di Vito Queir. 
Ktreto od essere voi I volo 



dovrà prendete II t 



Versione PC 



Buone notizie 
peri pos- 
sessori di 
computer 
un po' lenti: 
(I fioco gira 
su un qualsiasi 
PC. dal 2B6 al moderni 
486. anche se II puntato- 
re si muove un po' più 
lentamente sul primi. 
Buona grafica con la 
VGA, un po' più stilizzata 
con la EGA, anche se fi- 
mane giocabile lo stesso. 
Il gioco di per sé occupa 
"solo" S mega di Hard di- 
sk, mentre se vorrete ve- 
dere le sequenze digita- 
lizzate dovrete installare 
la versione a 12 mega. 
Sonoro in tema, con mu- 
sichette diverse per le 
battaglie, gli scontri di- 
plomatici, ecc. Mouse 
d'obbligo. 



aiKV*IN!lHlSSl .'Ut VINTO 
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in Castles i. il castello. 

Infine dovrete curarvi della politica: oltre a 
ricevere numerosi (fin troppi!| ambasciatori 
che vi chiederanno oro o appoggio militare, 
potrete mandare degli scout a esaminare un 
territorio, delle spie a controllare i movimen- 
ti del nemico o a sabotarlo, oltre naturabnen- 
te a spedire ambasciatori con le vostre richie- 
ste ai vari nobili avversari. 

Completano la già movimentata vita reale 
numerosi interventi casuali, come un ordine 
segreto che decide di aiutarvi, la misteriosa 
sparizione di una vostra spia, festival orga- 
nizzati in vostro onore, complotti dei vostri 
cortigiani, ecc. 



Paolo Paglianti 

Ovvio e scontato il confronto con la prima sfida medioe- 
vale della Interplay, Castles; nel primo episodio era- 
- no presenti numerosi difetti, che di fatto rlduceva- 
; no grandemente la giocabilità. elemento importan- 
tissimo in questo genere di giochi: ci si metteva 
troppo a costruire il castello, I nemicf erano fortissimi, 
troppi eventi casuali negativi, ecc. All'Interplay hanno pen- 
sato di programmarne II seguito, cercando di eliminare i difetti: In Castles 2 non dovre- 
te scervellarvi per la costruzione del castello (mentre nel primo Castles dovevate addi- 
rittura scegliere il tipo di operai da impiegare), disporrete di un maggiore controllo 
dell'aspetto gestionale e, tutto sommato, scoprirete che il gioco è più slmile a Deten- 
ete! of the Cro»n che al predecessore. Un pregio o un difetto? Ai vostri gusti perso- 
nali l'ardua sentenza! Personalmente, mi sono divertito di più con Castles 2 che 
con II primo episodio. 
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GAMMA OFFICE SYSTEM 

VIA SORMANI 67 CUSANO MILANINO (MILANO) T.6134913 
DA 10 ANNI NEL SETTORE HARD & SOFT 
DISTRIBUTORE VBDEOGAMES DI TUTTE LE MARCHE 
VENDITA E ASSISTENZA COMPUTER E STAMPANTI 
TRASFORMAZIONE PC-MS-DOS COMP.IN NSJOVE VERSIONI (se sari) 
ACCESSORI AMIGA COMMODORE E MS-DOS COMPATIBILI (possibile) 

PORTADISKETTI-— DISKETTI— -MOUSE----JOYSTICK--DATACARTRIGE--KIT PULIZIA-FAX- 
CALCOLATRICI FOTOCOPIATORI--CARTA— -MACCHINE per SCRIVERE PORTATILI- 
STAMPANTI SCHERMI ANTIRADIAZIONE— ACCESSORI VARI--TONER-MODULI CONTINUI 

CAVI VARI NASTRI STAMPA ROTOLI DI CARTA REGISTRATORI DI CASSA- 
ALCUNI NOSTRI PREZZI E VENITE A TROVARCI CON QUESTA l'UM.ICTTA'AVRETE UN SIMPATICO OMAGGIO 

PC 286/16 MHZ -FFD 3"1/2 1,44mb-HD40mb-SVGA-1mb-2SER+1PAR+GAMEPORT-TAST-MONITOR COL. £.1.480.000 

PC 386/33 MHz SX-FFD 3"1/2 1.44 mb-HD 40 mb-SVGA-2mb-2 SER+1 PAR+GAME PORT-TAST.MONITOR COL-. 2.1.678.000 

PC 386/40 MHz DX-FFD 3"1/2 1.44 mb-HD 40 mb-SVGA-2 mb-2 SER+1 PAR+GAME PORT-TAST.-MONITOR COL. £.1.810.000 

PC 486/33 MHz DX-FFD 3"1/2 1.44 mb-HD 104 MB-SVGA-4 mb-2 SER+1 PAR+GAME PORT-TAST.-MONITOR COL.. — £.2.917.000 
PC 486/50 MHz DX2-FFD 3"1/2 1.44 mb-HD 105 mb-SVGA-4mb-2 SER+1 PAR+GAME PORT-TAST.-MONITOR COL. — £.3.537.000 
AMIGA 600 £. 580.000 MONITOR COLORI £ 480.000 STAMPANTI DA £.289.000 
AMIGA 600 HD 30 mb £. 990.000 FLOPPY ESTERNO AMIGA £.130.000 
MOUSE PAD £.9.900 DISKETTI OTTIMA QUALITÀ' DD £.980 HD 1.390 
TUTTI I JOYSTICK DELLA SERIE QUIKJOY SUNCOM KONIX PER AMIGA -PC-AMSTRAD 
EXPANSIONE A600 1 mb £.119.000-EXP A500 512Kb £.63.000 kicstart A600 1.3 40.000 

TUTTI I NOSTRI PRODOTTI SONO GARANTITI E 01 OTTIMA QUALITÀ' 



L.T. AVANT GAQDE 
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FMa Whormat* pouiimo oVildi»* quale tipa Qi partita gio- 
iti». Vanirli raglile ultimai* nel bar 



Un ottimo vssmp.o della verutlllt* dell» inquadratura dtvpomb.li In 
Pool ce n» tono migliata disponibili! 



distanza di un anno dall'uscita e dal successone di Jimmy 
Whitc's Whirhvind Snookcr, Archer Maclcan ci riprova con Pool 



Dopo averci data la possibilità di frequentate il 
sofisticato mondo che gira intorno allo snooker 
n! campionato mondiale si svolge sempre a Mon- 
tecarlo), la Virgin Games questa volta ci conduce 
ira quei tappeti verdi che sono molto amati dagli 
americani. Infatti, grazie a questo gioco, potremo 
finalmente girare tutti i bar o i circoli che voglia- 
mo per giocare all'otto palle o al nove palle senza 
correre il rischio di ritrovarci con entrambi i poi- 
liei ^pezzati come acadde a Paul Newrnan nel 
: o Spaccone, 
Il sistema di gioco è identico a quello del suo 
predecessore, che. ricordiamo per coloro che 
sciaguratamente non lo avessero visto e non 
avessero letto la recensione, consente di fare 
qualsiasi colpo che sia fattibile anche nella realtà 
tparabole comprese) e con un'interfaccia vera- 
mente semplice da usare. Questa volta abbiamo 
però tre tipi di giochi: l'otto palle versione ingle- 
se, la versione americana e il nove palle. Anche le 
upzioni sono molto più numerose: infatti, oltre 
ad avere il classico Trick Shot Editor, possiamo 
scegliere il nostro avversario in un nutrito grup- 
po di nomi che ovviamente varia a seconda del ti- 
po di gioco, e la durata del match, che può essere 
al meglio delle 3/5 o 9 partite, oppure scegliere di 
iscriversi al torneo a cui partecipano otto concor- 
renti che possono essere sia umani che gestiti dal 

compater. 

Purtroppo quest'ultimo è strutturato sul live or 
Jic ovvero chi vince la singola partita prosegue, e 



l'altro lascia il torneo. Questo ci lascia alquanto 
perplessi: infatti anche il giocatore più scarso ge- 
stito dal computer lascia al massimo due possibi- 
lità d'errore e, vista la natura del gioco, sono vera- 
mente poche. Per non parlare di quando si in- 
contrano i più forti! Se per caso tocca a loro 
"rompere" il gioco, non si riesce nemmeno a 
"prendere" in mano la stecca. Figuratevi che una 
volta, nel torneo a nove palle, il mio avversario è 
riuscito ad imbucare la 9 con il colpo di apertura! 
Tutto ciò ci porta a constatare che il grande pre- 
gio dì questo gioco, che è il realismo, può anche 
trasformarsi in difetto perché per riuscire ad aver 
la possibilità di poter competere con il computer 
sono necessarie molte e molte ore di allenamen- 
to, e lo studio del colpo da effettuare, soprattutto 
se si tratta di un tiro difficile a più sponde, richie- 
de parecchi minuti. Questo sicuramente scorag- 
gerà tutti i principianti o coloro che amano i gio- 
chi un po' più veloci, ma vi assicuro che la soddi- 
sfazione di arrivare in finale e battere l'avversario 
trova eguali in ben altri pochi giochi e sicura- 
mente compensa le nottate passate a cercare di 
migliorare i nostri colpi. Un ultimo piccolo rim- 
provero va mosso ai programmatori che questa 
volta non hanno inserito le boccacce, gli ammic- 
camenti e le smorfie che ci facevano le palle allie- 
tando le pause dovute ai tempi di studio dei colpi 
(naturalmente solo del giocatore umano). 

Enrico Mariani 
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Cenere Simulazione Sportiva 

Casa Vitgin 
Sviluppatore Archer Madcan 
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• Grano* reali- • Richiede 
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Versione Amiga 
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La versione 
Amiga gode 
di una flui- 
dità note- 
vole gra- 
zie ad 
un'otti- 
ma gestione della grafica 
poligonale. Il gioco risie- 
de su un solo disco e I 
caricamenti sono pratica- 
mente inesistenti. In defi- 
nitiva la realizzazione e 
stata molto accurata. Ar- 
cher Me Lean dimostra 
ancora una volta la sua 
abilità di programmatore 
In un prodotto che riesce 
a sfruttare a pieno le ca- 
pacita della macchina. 



IO. perde qualche punte noi i 
fronti del 
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I numin nille pali* Mino una dolio podi* innovazioni grafiche 
dol gioco, poetato non rimangano duranl* ti gkKO 
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Genere Corse motocK 1 

e» Etectro n k Aris 

Sviluppatore In ia*a 
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Versione Amiga 






Dubito tortil- 
mente che 
I Amiga «U 
una macchi- 
na cosi in 
ferloreal 
16 bit dev- 
iai Sega i cinti ci wreboe da 
prendere in considerazione 
l'ipotesi contraria) coma II 
confronto tra la dua versioni 
di quatto Retri ttaan potreb- 
be far credere. Grafica e so- 
noro non »ono certo II mas- 
simo che si può ottenere dal 
fedele computer di casa 
Commodore, e giochi come 
Crmzy Cere 3 o lotus 3 lo di- 
mostrano ampiamente. Non 
è giusto mettere In croce le 
potenzialità di una macchina 
(l'Amiga nella fattispecie) 
finche non la si «frutta sino 
ali ultimo byte disponibile, o 
la glorioso camera del 64. 
non ancora terminata, ci do- 
> lebbe e ostante monte am- 
monire in questo senso. 
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pari.. 

noni atpttlo non Laida «palio ne' 
alla oiotabUita rat aBa lonajaviU dal 
prosi arma. Cita di latto ristata ai- 
tai ano m nv*nt»nte. GkfHo r-ll »l 
frontarele prime g» loti può do 
■ aàaawola, ad In 



I mali «ha lattano dì vupw 

•onr mol 



Ma andta in quatto caao si tratta di 
un tanta di paoli* poMhà U tata»* 
•nancanta di torture di «oad *atf> 
velo tara praatoi 

tuffala delta dalution. (_..,-. . 

ondiate, provandolo, di rartnCaf* 
ratta ndMUi dada raoanalam di « 
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enso che tutti voi abbiate visto un Gran Premio di moto- 
ciclismo... ed avrete certamente notato che l'agonismo con cui i piloti bat- 
tagliano tra loro è addirittura superiore a quello mostrato dai loro rnllpghi 
di Formula i. 



1 rischi che si prende mediamente un centauro 
"da competizione" io una qualsiasi gara sono 
notevolmente maggiori di quelli che anche un 
Senna od un Mansell sono dispostì a correre 
nell'arco di parecchi appuntamenti del mon- 
diale. Il maggior livellamento delle prestazione 

dei mezzi del motomondìale. intani, la si che 
l'audacia, alla fine, paghi in termini di tempo 
compensando gli spaventi e le cadute in cui in- 
corrono i pilori. Ovvio, dunque, che sono in 
molti a spingersi oltre il massimo, dando vita a 
gate tintissime ed accesissime. In alcune occa- 
sioni, inoltre, l'agonismo valica i confini 
delI'&CCfittahUa, e si sono visti volare anche pu- 
gni e calci tra piloU che sfrecciavano a forte ve- 
locità (memorabile il diretto assestato da bpaan 
a desini, reo di aver agevolalo la corsa di Capi- 
rossi, nel GP di Philip Island di due anni la): 

ora potrete sfogarvi anche voi in questo modo 
grazie a Road Rusli. Pei la verità questo è l'uni- 
co aspetto degno di nota di un gioco che per il 
resto non ha nulla di innovativo: si tratta, come 
avrete già capito, della diretta conversione del 
programma che girava su Megadrive, e a giudi- 
care da come vanno le cose su Amiga si direb- 
be che è molto meglio sul 16 bit della Sega. 

Road fiflsli vi propone cinque livelli diversi, 
ciascuno composto da cinque percorsi, caratte- 
rizzati da differenti ambientazioni, lunghezze 
e difficoltà. L'unico modo per accedere al livel- 
lo successivo è quello di dominare in tutti i 
tracciali proposti, e la cosa non è semplicissi- 
ma, dal secondo livello m poi. se non riuscite a 
racimolare un po' di denaro per comprarvi una 
delle moto più potenti disponibili nel gioco, 

Alla fine di ogni gara, infatti, in base alla po- 
sizione di arrivo, si riceve una determinata 
somma di denaro, che occorre tenere coscien- 
ziosamente da parte, se non si hanno da paga- 



puntopao •'•99*> 



re multe per eccesso Ui velociti w ripari 

indispensabili per rimettere in scalo il meno, 

eventualmente diytrulla nel bel mexao dello 

bagarre. Per quanto concerne la coisti vera e 

propria essa rirnrHa per molti aspetti Sufifr 

HSMg O'I, Utilizzando l'inquadratura "da dìo 

tTO" della molo. La grafica non e Umilissima, t: 

poco dettagliata e gli sprite sono molto appros- 
simativi nella loro realizzazione. Il sonoro è ap- 
pena decente, e comprende un paio di musi- 
chette introduttive ed i soliti effetti tipici di 
questo genere di giochi (rumore del motore 
stridore delle gomme che scivolano sull'asiano 
ecc.). Ma la vera nota dolente di Road Rasli Me- 
ne indubbiamente dalla giocabililà: per un po' 
può anche essere divertente andare in giro a 
bastonare i vostri avversari mentre gli passate 
accanto, ma la noia causata dall'eccessiva ripe- 
titivirà subentrerà - definitivamente - ben pre- 
sto. Insomma una vera e propria delusione, se 
la premessa di questo Rtwd Rosh era la buona - 
e nettamente migliore - versione per Megadri- 
ve. 

Simone Bechini 
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PROVE SU SCHERMO 



FORGE" 
VIRTUES 

re li Br^wiA do: 



on si può certo dire che gli abitanti delle fantastiche ter- 
dormano sonni tranquilli di questi tempi! 



Olire all'incomberne minaccia del Guardiano, 
., cercando ui uiiiuic nella UìmciiMoiic 

proietta da Lord Bntish. una bella maiuna si ve- 

Hnnn affiorare, rnn tnntn di ecoesa sismica, 
.miniera Isola nel trailo Ui mare di fronte alle 

roste di Vesper. 

Naturalmente è l'Avatar che se ne deve occu- 
pare (come se non avesse già abbastanza cose da 
tare...) e basta una piccola visita da Lord Bntish 
per capire quello che è successo: la terra emersa 
non è affatto sconosciuta! Quasi trecento anni or 
iono (tra Ultima 111 e Ultima IV, per intenderci), 
dopo lo stravolgimento tettonico che aveva creato 
: attuale terra di Britannia, Lord British stesso e 
.1 suo staff di maghi e avventurieri l'avevano bat- 
tezzata Isle of Fire (Isola del Fuoco.), vi avevano 
-ostruito un Castello, chiamato appunto Caslle 
il Firc (Castello di Fuoco ), e un complicatissi- 
mo sistema di Dungeon, dove erano nascosti i 
tre Shrinc (Santuari) dei corrispondenti Principi: 
Love. Courage e Truth (Amore. Coraggio e Ve- 
nta), che combinati in modi diversi creavano le 
urto virtù. Tuttavia, poco prima che l'Avatar fos- 
se evocato per completare Ultima IV, l'isola ven- 
ne misteriosamente inghiottita dal mare, e non 
rimase nessuna traccia della sua esistenza. Ora il 
Re di Britannia decide di consegnare all'Avalar 
due oggetti molto importanti: il contratto di ven- 
dita della nave Reale ed un Cristallo legato in 
qualche modo all'Iste of Fire. Eccovi pronti per 
•nere un'avventura nell'avventura! Certo, leg- 
gendo la storia dell'Isle of Fire sembra quasi di 
mentire il rumore di unghie sugli specchi, ma 
tutto sommalo quello che interessa agli Avalar è 
'avventura di per sé. non la "scusa", il pretesto 
per cui viverla. Forge of Virtucs è il primo data di- 
<k per la serie Ultima, e assomiglia un po' alle 
Special Operolion di Wing Commander 2:: tre 
nuove quest da concludere, nuove armi da sguai- 
nare contro nuovi nemici e un'isola da esplorare. 
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l. immagini fona «voutiv* ad lmpra»tlonanl«. raallaata con una 
oiaflca mollo accurata, tipica dagli ultimi capitoli dalla tari*. 

Non importa fino a dove siete arrivati nella lotta 
contro il Guardiano, potrete giocare comunque a 
Forge ofVirtues, e inoltre potrete andare e venire 
daU'Isle of Fire come volete! (Basta marcare la 
locazione in cui siete arrivati in Ultima VII. rag- 
giungere l'Isle of Fire. divertirvi, e. al momento 
di tornare alla trama originale, lanciare un Re- 
cali). Le tre Quesl che vi aspettano sono apposi- 
tamente progettale per aumentare le vostre ca- 
ratteristiche (forza, intelligenza, combattimento, 
magia, ecc) e quelle dell'intero party. A dire il ve- 
ro i Dungeon sono mollo complicati, e se siete 
solo al terzo quarto livello potreste avere dei 
problemi a superare anche la prima parte dei 
sotterranei, anche perché ogni scontro vi vedrà 
combattere almeno contro tre quattro head- 
lesi, magari con un maghetto nemico che vi lan- 
cia qualche Deathbolt. 

La Origin ha segnato ancora un altro punto 
con Forge 0/ Virtues. che sarà apprezzato da mol- 
ti, se non tutti, i fan di Ultima VII Ma vista la 
fertile fantasia dello staff di Lord British, ormai 
ci aspettiamo di tutto, compreso un Ultima am- 
bientato nel Vega Sector! 

Paolo Paglianti 
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Cenere Hole Playirm 

Casa Ori gin 
Sviluppatore Interno 
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• Ayg'ung* tifi • Troppi SCOIV 
Dung.on mol- tri e troppo 
tO difficili * poto r jqiona 
Ultima Vii mento 

• Nuovi n-mi 



Versione PC 



Dovei*, natu- 
ralmente, 
avara già 
Ultima VII 
su Hard Di- 
sk che tiene 
ali incirca 21 mega. e per 
installare forge of Vii 
tues sono necessari 4 
mega supplementari. 
Le specifiche hardware 
sono le stesse necessa- 
rie per Ultima VII: almeno 
un 386sx, meglio se da 
25MhZ In su, e due maga 
di RAM, oltre al mouse 
praticamente indispensa- 
bile. Per gustarvi le musi- 
che dovrete montarvi una 
scheda AdLib, mentre II 
parlato lo sentirete solo 
se siete equipaggiati con 
una scheda SoundBla- 
ster. 



1 prima di i«o»e- 1 

o *e .1 f» ma 
I* ragiiu pat- 
ti»* volai* «coprir* toma parlar* 
con le tvnp allora «arci* un po' 
delusi da qua* 



■'uscita di ultimi \m aar» " 
CURVA INTIRf SS* PREVISTO 




...-Sentita una v 
tamente qualche 



«e autoritaria risuonar* nelle vostre m*nti-...Cer- 
,up*r cattlvon* che dovrete rispedire al Craatorai 




.-mpl del S'onora deo» Anelli II Krahen a 

o dai mostri più temuti, e non potè-- — ■"- — 
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PROVE SU SCH ERMO 



MIGEL MAN 
WORLD CHAM 




1 sipario, anche quest'anno, è calato mestamente su di una 
Formula Uno che si interroga sul suo futuro: riuscirà a sopravvivere alla 
perdita dei suoi protagonisti, alla costante crescita economica ed alla sem- 
pre incalzante recessione? Lo sapremo solo alla fine di febbraio, ma e 
purtroppo certo sin d'ora che l'ormai mitico Red Five ha disputato ad 
Adelaide il suo ultimo GP. 




Il baffone più amato della Fi se ne va. Co- 
me ormai tutti saprete, Nigel Mansell ha già 
firmato da parecchio tempo un contratto 
per correre l'anno prossimo in Formula 
Indy (la categoria che annovera tra le sue 
gare anche la celebre Indianapolis 500) con 
il team che l'attore Paul Newman ha in 
comproprietà col miliardario statunitense 
Cari Haas. Dopo anni in cui le vittorie più 
esaltanti (GP Brasile e Ungheria 1989) si 
sono alternate a momenti di cocente delu- 
sione (i tre mondiali buttati alle ortiche), il 
pilota inglese, fresco campione del mondo, 
prende ora la via dell'esilio, lasciando a rutti 
i suoi fan il ricordo della sua spettacolare 
carriera e... questo nuovo gioco della Grem- 



Nigel Mansell's World 

Champiomhip, innanzitutto, non è una 
simulazione. Niente a che vedere con 



Fi Grand Prix o GP Unlimiled. ma un "sem- 
plice" tentativo di* ricreare sui vostri moni- 
tor il lato più spettacolare e divertente • ma 
sicuramente meno tecnico - della massima 
formula dello sport automobilistico. Alla 
Gremlin non sono stupidi, ed hanno capito 
che ultimamente e- difficile non sfigurare 
accanto al gioiello di Geoff Crammond; 
hanno perciò evitato di esporsi a spiacevoli 
e fastidiosi confronti con una tanto agguer- 
rita concorrenza. 

Viva l'immediatezza, dunque, e la possibi- 
lità di divertirsi con un bolide da oltre 700 
CV (rigorosamente al silicio, naturalmente) 
senza doversi curare dei problemi di sotto- 
sterzo alla prima variante o del bilancia- 
mento della ripartizione di frenata. 

Visionata una breve e semplice pi< 
zione, si accede al menu principale, in cui 
occorre scegliere tra le possibilità offerte dal 



gioco: disputare una singola corsa, l'intero 
campionato del mondo, fare qualche giro di 
pista ascoltando curva dopo curva i consigli 
del buon Nigcl o, addirittura, seguire un ve- 
ro e proprio corao di guida. Quest'ultimo 
Lunaiaic nel cuiuplc-iatc ukmu tornate di 
un circuito da voi selezionato ad una velo- 
cità pressoché costante, cercando di impara- 
re il tracciato seguendo la linea idealp fhp 

troverete tratteggiata sulla pinta (Ccoff do- 

cet...). 

Se l'istinto corsaiolo che «i nasconde in 
voi vi ha fatto scegliere subito la competi- 
zione diretta, prima di gettarvi nell'azione 
vera e propria sarà meglio decidere su quale 
pista, tra le sedici sedi dei Gran Premi 




La ruota della fortuna T No più templkamanta 
ne dal Gran Premio (ha fi Infamia dnputara 
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PROVE SU SCHERMO 



SELL'S 
PIOIUSHIP 





»iamw armali al Iraguartlo, a yj* Km ali ora in rvttlltnoo il prova 

:^A5 rtaro hKorn qfngo ni dpQidprin Hi far 
mangime la pulti.it. agli agguerriti avversa- 
ri itapodie he patreti? anche allacciare le cin- 
turi C gUSldlvI Id ,'lIr I IlidUIld Ul UICSCIIld- 

zione del percorso. 

Una breve sosta ai box. tanto per sedare 

:illa mpglin jl mpzzn. 
non fa però 
mai male 
e, pertan- 
to, eccoci qua. 

Gli elementi che si pos- 

nii variare suno solo i rapporti del 
cambio (tre regolazioni), il tipo di gomma 
(mescola dura, morbida o da bagnato), la 
trasmissione (a innesti automatici o ma- 
nuali) e l'inclinazione degli alettoni (com- 
pletamente scarichi, 45 e 90 gradi): di sicu- 
ro non c'è bisogno di essere degli ingegneri 
per adattare grossolanamente la macchina 
jlle esigenze della pista, prima di saggiarne 
direttamente le caratteristiche. 

Prontì. partenza, via! Un giro di lan- 
cio per un- primo contatto e poi giù il 

Siede (0 il dito, dipende dai punti di 

vista) per la qualifica: il degno antipa- 
sto alla corsa vera e propria. Occhio alla 
luce verde! I circuiti, le macchine avversa- 
rie, gli scenari e tutti gli altri particolari ri- 
prodotti sullo schermo, sono realizzati in 
grafica bitmap. non particolarmente detta- 
gliata ma senza dubbio sufficientemente ve- 
loce per svolgere degnamente il compito. 

Non è nulla di straordinario ma riesce a 
rendere l'azione. Peccato, perché indubbia- 
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. -tramo arrivati tolo tanti raetaun proclama. 
• Ponnaa dar vtdao^iocr» p 



ninnarne da capo 



mente la resa grafica, cosi importante nei 
fucili di coi»e, avrebbe dovuto essere cura- 
ta con maggior attenzione. Quanto al sono- 
to, non si va oltie alla solita musichetta dei 
menu iniziali ed al rombo (si fa per dire) 
dei motori che urlano in pista. 

In definitiva Nigel Manstlt's World Cham- 
pionship è un gioco di corse 
in cui. per assurdo, 
'attenzione dei 



programma- 
tori sembra essersi 
concentrata maggiormente 
sulla realizzazione del contorno, dei menu, 
delle schermate di selezione e delle anima- 
zioni (quella della premiazione, ad esem- 



I 
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Genere Corsa auto 

Casa Cremini 
Sviluppatore In casa 
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■ Paracchia op- • Grafie* ptut- 



• Molli melodi ghetti 

di controllo * 



Versione Amiga 



La velocità di 
aggiornamen- 
to dello 
schermo è 
buona, 
ma la 
grafica e 
decisamente spoglia: gli 
spelte delle macchine av- 
versarle sembrano quelli 
di Ferrari Formula Uno e 
tutto ciò che rimane fuori 
della pista e estrema- 
mente trascurato; carine 
Invece le immagini stati- 
che e la scena della pre- 
miazione. 

Il sonoro è discreto, con 
una buona musichetta In- 
troduttiva che ben presto 
lascia posto al canto dal 
10 cilindri Renault. Cari- 
camenti frequenti ed un 
po' troppo lunghi comple- 
tano il quadro. 



N-oW M.MM'MVi NPOrW < 
in.p • (Urto (ontapno 
pò di divertir* il gMcMara. • 
•ommato ci rl*H« anche ■.. 
uprW dir* par quanto. G sona ara 
- Ili di difficolta, ««conato .1 » 
1 di cari da coi»uiai« • 



iprite dalla macchina tono Ione 
troppo larghi rHpatto o" a pitta r- 
undoppiaogw può . 
'Impraaa. Molto probaaxi 
ite giocherete una >Iou.k>— 
par darà 

podWha — — _ . 

ìulla MperfklaflU con 

CDnclUlHWV*. 1 



CURVA INTERESSE PREVISTO 



pio. è molto carina) che non sulla fase di 
guida in sé. Non è certo ingiocabile. ma sin- 
ceramente mi attendevo, dopo quanto di 
buono mostrato nella presentazione, qualco- 
sa di meglio e. soprattutto, di più accurato. 

Lascia un po' di amaro in bocca, ecco tut- 
to. Ed inoltre, sicuramente, non rende giu- 
Mi/ia al leone d'Inghilterra, al pilota che 
con tanto impegno e tanta tenacia ha inse- 
guito per tutta la carriera quell'alloro iridato 
che solo nel momento dell'addio alla Fi. è 
riuscito a raggiungere. 

Simone Bechini 




Sarebbe ingiusto ed inappropriato demolire /Vige/ Man- 
sell's World Champlonshìp confrontandolo con FI 

- GF-. i due giochi hanno finalità diverse, identificabili 

- per il primo nella ricerca del divertimento puro, per 
Il secondo nella simulazione. Ma prendendo, ad 

esempio, prodotti quali Super Monaco GP della US Gold 
FI 3D della Simulmondo o ancora Vroom della UbiSoft, tro- 
vare analogie con l'ultimo sforzo della Gremlin non è impossibile. NMWC è sicuramen- 
te più accurato, grazie al notevole numero di circuiti disponibili, rispetto alla concor- 
renza, ed anche per realizzazione tecnica è secondo solo a FI 30. gioco che sfrut- 
tava però grafica vettoriale, ponendosi in un piano di sostanziale parità con SMGP 
e Vroom. 




ummmw 
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SOFTWARE MS-DOS 





MS-DOS 

ANQTHERW 79900 

=i— le :;'.r.i 59900 

BATTLEISLE. 89900 
BLOODWICH.. 69900 
5.LSE BROTH «9900 
BUSHBUCK .69900 
CALGAMES 
CHAMF MANA& 

5ÌESSCR ,. 

Cjk ;lak -99j: 
cisco hea7 39900 





CIVIUZATION !.. 

eco, STOCK " ijf. 
CONANCIMM. .69! 

wm m 

j SENERAfeN 885 
OELUX STRP II .59900 
DEATHBRING. .39900 
DOUBLÉ D 3 . .19900 

KHftpQa «Sfi 

"'USUI .99900 
-N'SLE 79900 
TALES 49900 
EPIC . 79900 

EUTOP >AUP 79900 
FSSWiAT.o-i 799:0 
FIRETEAM202O 79905 
FLOOBi3 . 79900 

GOBLHNS .. 69900 
GOOFATHER 59900 
SCDS -SKC 

GOLDEN AXE. .49900 
GUY SPV . 7990C 

HO CHINA 99900 

H.QUEST-RETW6990C 
QK 99900 

. b: - ftSi 7 ara 

KICK OFF II 49900 

" Ó.V 




MEGATRAVÉL.II.1 
MILLEMIGLIA . .69900. 
OBITUS . 7590O 

C M.'LF.I/7I'I3-5?Cj 
PAPERBOY 2 .49900 
PITFIGHTER 39900 

«3 : " ■■'- "■ - " 
- -EC s EPS39:-:o 
NiS T 2 599O0 
I 5GLORY59900 
5CF- 699M 

LINGR 39900 

::iv 699O0 
. CE 1869 69900 
3 SPACE INV . 399O0 
SPACE ACE: 399M 
SPACE Ol.. 99900 
SPACE WRECK 59900 

TT. 




UNBEAL 59900 

VOLFIELD 39900 

W BEAMISH . 999O0 
W 3-CC-S- Sax 
WILD WEST W 5990: 
WILDWHEELS. 3950. 
WRATHO.TDE 6990l 
WWFWRESTL. «9900 

DOS SIM ADV 

ATFII .29900 

AIO TANK K 89900 

BÀTTLÈCHE. 2.7.69900 




BATTLETECHII.7990C 

3kìSDsME& 499KJ 

CASTLES 69900 

Kstles da-a :-mo 

EenHjNSn ESS I 
c:\Li2a-ci. SS» 

CON LONGBOW 9990 

ECOQUEST 99900 

ÈVE OTB... 69900 

EYEOT.B.II 69900 

EPIC 79900 

Fr-\iG-T-A S59:d 
F14TÓMCAT . 59900 
F19STEALTHF..99900 
FALCON 3 109900 
GUNSHIP2000 .89900 
HUPOON ' 2 79900 
HARPOON BAT349900 
HMruQfwTMMM 
rd«NAJO\64_999O0 
INTSPORTCH.. .69900 
JETFK3HTER II .79900 
KWGSO.V 99900 
LOOM 
L S LARRY III 

. - . «m . 

MAO TV 

m se i m ■ ' 3 
Ema a'.:f.e*t-::c 

MEGATRAVLER 69900 



69900 

Km 

599O0 



MONKEYISL2.. 89990 

MIG2ÌSF ...79900 

MUFTALES .99900 
NOGGLORY ...J9900 

PACIFIC ISLAND 79900 
=ERSCNAl ORO79903 

REDBARON 99900 

ROBINHOOO... 49900 
ROGER RAEBIT 5990: 
SHAKmSORC S» 

SHANGAI2 79900 

SHUTTLE .99900 

Ì.EI.TSER I "99C: 
SiM EARTH 89900 



WING COMMI 

WINGSECMII 39... 
WINGSPEECH .39900 

MSOOSCC***. 

AD4DACTC 89900 

AIR SEA SU.BR 69900 

AWARDWINN 59900 

OYLES BOOK . 999O0 

rnsum 





Servizio di vendita per corrispondenza 

Tel.011/4031114 
011/4031324 
011/4031122 
011/4031336 

Fax.01 1/4031 001 



!DW 



WORLD TENNIS 
ARMA LETALE 
TOADS 




SPACE '889 69900 

SPACE O.IV 89900 

SIMANT 89900 

STARFLEETI 59900 

TIMEQIJEST . . 79500 
TONYLARuS 69900 
TV SPORT BOX .69900 



IL SOFTWARE DI NATALE !! 



Orti rie Kjr rtRMM 

DARK SUN 

DRAGON' S LAIR IH 

F15STRIKEEACLEIII 

FORMULA 1 GRAND PRIX 

HOME ALONE 

|OE & MAC 

IOURNE 

LINKS - MANUAKEA COURSE 

MARIO IS MISSING 

NIGEL MANSELL 

PACIF WAR 

SIM FARM 

SIM UFF 

5TREET FIGHTER II 

STRIKF fOMMANDER 

TEX WILLER ADV. 

ULTIMA VII PARI II 




PC 386.25 SX 1 Mb ♦ Drive 3" HD 

+ HD40MO + 2 Seriali 1 Paratela* 

VGA * Monitor Colori 1024V68 pitch 

0.28 + Tastiera 1 03 Tasi. 

L.999.000 + iva 



CREATIVE LABS Inc. 




VIDEOBLASTER 599000 

Sound Blaster Pro II Basic 269000 

Sound Blaster Pro II + Midi 340000 

Sound blaster Multimedia personal Kit 990000 

(Sound blaster prò + CD Panasonic +7 Titoli) 



Punti Vendita: 
ALEX Computer 

Cso. Francia 333/4 Torino 

ALEX Computer 2 

Via Tripoli 1 79/b Torino 




SERVIZIO 
ESPRESSO 



SPEDIZIONI 

IN 

24/36 ORE 

IN TUTTA 

ITALIA 



"Consegna tramite Corriere espresso 
o posta in tutta Italia. 
'Pagamento alla consegna. 
*Hot Line per probblemi sulla merce. 
•Bollettini informativi gratuiti. 
'Importazione diretta. 
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SOFTWARE AMIGA 




3D WORLD SOCCER 

3D WORLD TENNIS 

ALIEN 3 



ilVIK 

BARBARIAN III 

BART VS. WORLD 

DRACON'S LAIR III 

JOE & MAC 
KINGQUESTVI (Ila) 

MAGIC BOY 

MC DONALD LAND 

METAMORPHOSIS 

MYRA THE LECEND 

NICEL MANSELL 

PREISTORIK II 

STREET FIGHTER II 

SUPER CAULDRON 

TEX WILLER ADV. 

WING COMMANDER 

WWF WREASTLING 2 

ZYCONIX 



AMIGA 

. 39900 
SHS 

SS 

, m 

5KTTF 3.. .39900 

...RBARill «900 

BEASTBUST 39900 

BIG RUN . «900 




» •--: |UB mei 

NCK0FF2 39900 

KNIGHT OI 79900 
.49900 

-•-.: 
SS» 

--:•:■ 
39! 

4 Si 




BLUE BOY . . . .49900 
BLUES BROT 39900 
BONANZA BR ... 39900 

CANTON 49903 

CAP. PLANET .49900 
CELTICLEG 59900 

BgM TOffM WW 
IWI.WGEF «B 

CONAN 59900 

COT. CROC T .49900 

CISCO HEAT 39900 

CLIK CLAK 49900 

CRAZY SEAS .39900 
CRUISEF AC .59900 
DARKMAN .... 39900 

zi.''-E=ts: H 

DEUVERANCE .59900 

DEUTÈROS 49900 

DGENERATION.49900 
DOUBLÉ DR 3 49900 
DYLANDOG. 59900 
DUNE . .69900 





RUGBY W.C . .39900 
S SPACE INV .39900 
SCOOBYJSC 39900 
SENSIBLE SO ...59900 

SHAD.DANC 39900 

SIMPSON . .39900 
SMASHTV 39900 





Servizio di vendita per corrispondenza 



Tel.01 1/4031 114 
011/4031324 
011/4031122 

011/4031336 

Fax.01 1/4031 001 



SPACE 1889- 69900 

Se Sun 
sTARusH .:: 

Bug* 

STRUMTRUPP. 

SJ°E«CAR 
SUPERTETRIS 79900 
TIP OFF 49900 

TURTLES . .39900 




-J900 

sg£5 

m 



» '. MMl -Li 9990C 

ABANO PLACES 79900 
ATF il , 29900 

IAYAL 69900 

ÌS 49900 

IVTUZATION ! 89S0C 

mryM 

Saffi» 35 -:?'•-: 

EYEO.T.BEH ... 69903 
FlSS.EAGLE... .79900 



TIP OFF 

WILLY BEAM 



mi 



COMPILAT. 



10GRGAMES 
HOT2HAND 
ACT. PACK 
ADSD ACT C . . 
AIRCOBB.A 
AIR SEA SUP . 
CHARt ATT. 



bbsoj 
sera 



ara 
mot 

■.-:: 

39SO0 




D.DOUB BILL .... 59900 



C 



KINDC 

MONSTER PI 
SOCCER S. 

TNINJACOL 

UW :.- 

TNTIID.D 
TOP LEAGUE 



KM 
JfflS 

affi 

'■' i : 



TERMIN. Il . ... 
T ENFORCER 
T SIMPSONS 



nmq 
ma 

399C3 



^S% a e%xÌ« 



TOKI 

njRTlìSI 

-L-.VA . 
\-?A| 
JTOPIA 
VI0EOKI0.... 

w.g.hockii 
:.-'■■ km 
wild west 

winter sport49900 

W.W. WORIO 59900 

WILDWHEEL 39900 

W.C.RUGBY 59900 
WWFWRESTL 39900 

AMGASMADV 



«noo 

C.99C0 

H 

MU 

49900 
55930 
M6ÒC 

H 



FALCONCa 69900 

FIGHTER DUEL..59900 
FUIGOT.INT _ ...59900 
GHANPRIX 79903 
HO CHINA 89000 

- Ss SffilQ iora 

INTELLGAMES .49000 

LÈGEND ., 6W0Ò 

LS LARRY V 89900 

pfflOf rW«S59i0Ò 

M 1 TANK PL. 

MIDWINTEJI 

MIG29 SUP F . 
MONKEYIS.2... 
PACIFICISL 

POUCEO.3 

PO//ERM 0ATA 330O0 
REDBARON 89900 
ROBINHOOD .. .49900 
SHAD SORCE . 59000 
SIMANT 89900 



tnn 

59900 
89S0C 



AMIGA BUDGET 

AC T ION FIGHT .19900 
ALTERE0 BEA. .19900 
ANARCHY . .19900 
BATMAN. . 19900 

ÌMl ^'p~' Sì* 

:'"/■■'': !;"''- §£| 

MAkmnnS muo 
9MMQ JMM 

Si sTBUs] i iSB 

MYSTICAL,. 19900 

NEVERMIND 19900 

REtQfjiTEGta inS 

SHINOBI 19900 

TENNIS CUP 19900 

TGAMESSED 19900 
VENUS 19900 

VOYAGER . ......19900 

WINNINGTACT 19900 



HARLEQUIN 
HOOK 

HUDS HAWK 
HUNTER 

INT.SPORTC 

JETSONS 

KIDGLOVES2 



4' 

i . 

399CC 
499CC 
495CC 

3930C 

599: r 



rbie . 

HEAOiB 

RETEE 

RÒBOCOP III .59900 

ROO-LAND 49900 

ROU.RONNY 39900 
RUBICON 59900 



SPEDIZION 

IN 



* Consegna tramite Corriere espresso 
o posta in tutta Italia. 
jaZ-ìc. orf * Pa 9arnerito alla consegna. 

IN TUTTA 



ITALIA 



Hot Line per probblemi sulla merce. 

* Bollettini informativi gratuiti. 

* Importazione diretta. 



Commodore 




AMIGA 500 569000 

AMIGA 500 Plus .620000 
AMIGA 600.. .535000 
A590 HD30MO 879000 



A601 esp &Mo .. ..139000 
A570 lettore CD 659000 

1084 S Monitor ...455000 

1085 S Monitot 435000 

1960 VGA Colon .730000 
A 2320 Interlacer .399000 
A 201 Drive 2000 1 59000 
A 3010 Drive 3000 159000 
A 1011 Drive 500.. 159000 

JanusXT 550000 

JanusAT 790000 

A 2300 Genlock .299000 
A2091 SCSi contr . 270000 

A 10 Altoparlanti 69000 

128 M muse arroga .39000 



*3Sk 



1200 





MPS1230 stampante B/N 
L.299.000 



MPS1550 Slampante a COLORI 
L.399.000 



Il tuo regalo 
di Natale 



IMPORTANTE: 

TUTTI I PRODOTTI COMMO- 
DORE DA NOI COMMERCIA- 
LIZZATI DISPONGONO DI GA- 
RANZIA COMMODORE ITALIA 
(12 MESI) E COMPRENDONO 
LA MANUALISTICA IN ITALIA- 
NO 



f" 



MPS1270 stampante INKJET 
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NEGOZIO DI VENDITA AL PUBBLICO 

Via Cervino 90/A 

♦ 1100 MODENA 



CONSEGNE IN TUTTA 



euro 




International 



Pl"OI ui;m\ Mi I VIA FAX 
Al.l.o 059/ 252382 2 1 ORE SI 2 1 
PUOI ORDINARE TUTTI I GIORNI 

:i.F,FO\AM>0 VI.I.O 059/25151 I 



ITALIA IN 24 MAX 48 ORE 



PERSONAL 
COMPUTER DA 

L.700.000 

IBM COMP. MS-DOS 

PERSONAL COMPUTER 

286/386/186 

A PREZZI ECCEZIONALI!!! 

LETTORI CD-ROM INTERNI ED ESTERNI 





Tulle le novità 
DOS 3" 1/2 con sconl 
del listino «lei 

10% 




European Champion L ..69.000 

Robin Hood L ..49.900 

Epe L ..69.000 

Sor Trek 25 Annivers L. ..59.900 

Gobliins L. .49.900 

Monkey Istend I L ..89.900 

Monkey Island II L. ..99.900 

Dylan Dog L. ..69.000 

King Ouesf V L ..89.900 

The Simpsons L. ..39.900 

Rolling Ronnie L ..29.900 

The Blues Brothers L. .39.900 

Dune L. .69.900 

Pacific Island L. ..69.900 

Lemmings L ..69.900 

Wrestling Wwl L. .39.900 

Btfds of Prey L .79.900 

Eye ol BehoMer L .59.900 

Pnnceol Persia L .39.900 

Super Tetris L .79.900 

Crvilizatton L ..89.900 

Another World L ..69.900 

Chess Champion L ..59.900 

De Lux Strip Poker L ..59.900 

Fasdnation L ..69.900 

Golden Axe L ..19.000 

Millemiglia L ..59.900 

Indiana Jones 4 Action L. ..69.900 

Indiana Jones 4 Adventure 

con cappellino omaggio L. .89.900 

Turtles L ..25.000 

Battlechess L. ..35.000 

Commander Keen L. .18.500 

Mahjongg L ..18.500 

CasOes L ..59.900 

Castles Data L .39.900 

Harpoon Bat L ..69.' 

Harpoon Game L ..39.: 

Mad Tv L ..35.I 

FaerghaH L .35.000 

Paone Island L ..59.900 

Roger Rabbit L .59.900 

Euro Football 

Championship L ..69.900 

F1 Grand Prix L .25.000 

Powermonger L. .79.900 

Championship ot Europe L. ..69.900 

Eternam L ..69.900 

Facon 3 L ..99.900 

Maniac Mansion L. ..79.900 

Realms L. ..69.900 

Animaton Studio Disney L 220.000 
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1/aAtiMim* ateartiùKettfo di 

e» tot/ti e c-atóutati iti cùzlccwó- oicyùtaCc 



r ull Metal Planets 


L 25.000 

L 25.000 


Budokan 




L. 35.00C 


Skktoo 


Dama 

Age 

DickTracy 




L 25.000 


RedOctober 


L. 25.000 

L. 69.900 


L. 69.900 
L 79.900 




L 69.900 


Doublé Dragon II . 




... . L 20.000 








ya^aXcé- 


et- fcevttcn-e- «Co. ^. 


29. 


900 


ClikCIak 

Jpp' s Goal Busters 
Workfe at War 


L 35.500 

L 59900 

L 69.900 

L 35000 


Chess 

Chuck Yager 1 s 

Air Combat 

Secret Weapons 




L 69.00C 
. L. 69.900 


World Class Sargon 5 




The Cari Lewis Challeng 


... L 66.000 



THou^e *. frantine eU. ~d. 20.000 



LegendofDjel L. 25.000 

Populous L. 28.000 

Marble Madness L 15.000 

The Magic Candle 2 L 69.900 

Ouest Glory L 89.900 

Pga Tour Gol! L 59.900 



Honk Kong Mahjong L 89.900 

Daihlands L 1 19.000 

Heroesolthe357TH L 69.900 

Le Giovani Marmotte L. 49.900 

Italia 90 L 69.900 



9 fà afc mS,f 

(fatitouiii ck italiano minutate et, £. 99.000 
I Sanatevi, /4dUi , Suutdóùutei. Stundnuutct .SatuttUwtcc. 



TflzWzmMxEaìWZWMiii w. ', tm^^ w ^ w W-n^ 



Pei tpti acfiùte di 4. / 50.000 

ulXcwyit iwttta dei 10% 



Veyiteci 1 UHM liti 1 rfOIM.VI 

Via Cervia/o .90/4 

Tel. 059/254514 FAX 059/252382 

TITTI 1 f.lOK VI 

TIM%/%E IL LI \ FIH ' 



Theatre ol War 


L... 79.900 


7 Colors 


L. .35.000 
.... L. ..59.900 


Welltns 


....L... 39.900 




....L... 39.900 




.... L ..59.900 


PopUp 


.... L. ..30.000 


SkyorDie 


.... L ..30.000 


StarFleetl 


.... L. ..15.000 
....L. ..15.000 




.... L... 15.000 


Action Service 


.... L... 15.000 


The Tempie 

Empire 


L. .15.000 
....L. ..15.000 


Piaioon 


.... L..1S.000 


Skyloxll 


....!__ 15.000 
.. L .15000 


Purple Satum Day 


L.. 15.000 
1 15000 




I 15000 


Neuromancor 

Phm Pegasus 


L 15 000 
.l__1S.0O0 






Associa 


.... L. ..45.000 






PowerDoat U.3.A 


.... L. ..20.000 


Hard Nova 


.... L ..£9.300 


Austeri/a 


....L... 15.000 


Star Gl'der II 


L... 15.000 
.... L... 15.000 


Oil Imperrum 


.... L ... 15.000 


Grand Monster Slam 

Sim City Desk 


.... L... 15.000 
.... L... 15.000 




.... L ..39.900 




.... L. ..39.900 


Il Dromedano Jo III 

Il Dromedario Jo IV 

Il Dromedario Jo V 


.... L ..45.000 

...L.. 45.000 

L.. 45.000 

._. L ..45.000 


L'Inglese 2 


.... L.. 45.000 


L'Inglese 3 Oxlord 


.... L ..59.000 
.... L. ..45.000 


Paris -Dakar» 10 Game* 
Intersound 


L. ..50.000 




.. L .29.000 


Paperon De' Paperom 

I TRE Porcellini 


. L. . 45.000 
.... L. .45.000 


Cappuccetto Rosso 
Babà Yaga 


... L. .55.000 
I 55 000 
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COMBAT CLASSICS 



PC, Empire 

Una compilation che raccoglie tre simulatori di mezzi 
militari moderni. F-15 Strìke Ea$e ti è il seguilo del 
lamoso simulatore di volo della MicroProse. L'accento 
e posto sulla giocabilità piuttosto clic sulla simulazione 
accurata, come dimostra la presenza di uno 'score' 
che illustra quanto bene il giocatore si è comportato 
in combattimento e quanti aerei ed installazioni 
nemiche sono stati distrutti. Sei i teatri di battaglia tra 
cui Libia, Vietnam ed Europa Centrale. 
ram Yankee ci riporta ai tempi della tensione tra est 
e ovest e al pericolo di una devastante Terza Guerra 
Mondiale combattuta in Europa Centrale. Il gioco e 
ispiralo all'omonimo romanzo di Harold Coyle e pone 
il giocatore al comando di una compagnia di mezzi 



corazzati. Le missioni ricalano gli episodi del romanzo 
mentre la struttura del gioco presenta l'interessante 
possibilità di dividere lo schermo in quattro parti per 
seguire io diretta l'azione di tutu 1 mezzi. 
Infine 68S Atiack Sub si svolge sempre durante un 
ipotetico conflitto moderno, ma questa volta il 
protagonista è un sottomarino nucleare americano di 
dasse Los Angeles (o sovietico di dassc Alfe, se preferite), 
impegnato in 12 missioni distribuite in ire diversi 
teatri. 11 gioco è divertente ma non eguaglia in ricchezza 
e giocabilità il suo diretto concorrente Red Stonn Riring. 
Complessivamente è una compilation che raccoglie 
tre titoli di qualità da discreta a buona, anche se oggi 
un po' datari Se non li avete ancora e siett Ini 
all'argomento si tratta di un buon aliare. 



POPULOUS II 

THE CHALLENGE GAME 



Flectronic Arts/Bullfrog. Amiga 
Cari colleghi Dei la pacchia è finita! Pensavamo di 
esercì meritati la pensione dopo le tremende nottate 
passate a conquistarci un posto nell'Olimpo a colpi 
ii "vulcanate" per avere la nostra dose di manna. Ecco 
invece che la Bulldog ci propone altri cinquecento 
mondi in cui misurare la nostra abilità di comando 
6 perché no. di distruzione (naturalmente del 'Dio* 
avversario di turno). Ma non solo questo! Esistono 
anche 42 mondi pamcolan. Lo so cosa state pensando: 
che difficoltà possono dare quei pochi mondi? Prima 
di nitto il fatto che bisogna cambiare mentalità cioè 

non si tratta più ai far crescere e prosperate il proprio 



sopravvivere una certa percentuale della popolazione 
in un tempo molto breve. I primi 5 mondi servono a 
capire come funziona il meccanismo e vi assicuro che 
sono molto utili. Infatti, di volta in volta, ci si trova a 
dover affrontare le calamita provocate dal malvagio 
nemico con poche possibilità di "intervento divino"; 
e se nei pnmi le soluzioni sono relativamente semplici 
vi assicuro che procedendo il gioco diventa da infarto 
quando si tratta di combattere contro quel maledetto 
timer che corre velocissimo per riuscire a salvare la 
percentuale di popolazione richiesta. Inoltre si dispone 
di un nuovo mTprvpnm divino che si chiama Pire Burst 
Questo permette di far lanciare dal vostro leader un 
popolo a danno di quello dei cattivi ma bensi di far fiume di fuoco che annienta tutto aò che é umano 

RISKY WOODS 



Flectronic Aris. PC 

Fcco un ennesimo platform game-arcade per niente 
innovativo. Questa volta Io scopo è quello di liberare 
:ei monaci pietrificati da Lord Draxos e riportare la 
serenità nella Terra Perduta; ovviamente per fare ciò 
dovremo superare orde di mostruose creature tacendo 
colletta di tesori, armi e bonus vari disseminati qua e 
li Una storia conosciuta, no? 
All'inizio dell'avventura ci si ritrova indifesi e 
■niseramente armali, ma annientando 1 nemici si 
Tossono raccogliere le loro monete, con le quali si 
possono acquistare armi di crescente potenza e 
ricaricarsi di energia. In ogni livello dobbiamo salvare 
un determinalo numero di monaci, liberandoli 
dall'incantesimo che li ha trasformati in statue. 



A parte la scontata banalità dello schema di gioco, 
bisogna notare la grafica (VGA o MCGA) brillante e 
curata e l'animarione degli sprite più fluida rispetto 
alla versione Amiga (per le macchine meno veloci e 
presente un'opzione che elimina lo sfondo parallattico). 
Purtroppo il gioco presenta lo stesso problema di 
giocabilità della versione Amiga: il sistema di controllo 
del personaggio è frustrante: lo sprite non reagisce 
con prontezza ai comandi e questo influisce molto 
sul giudizio finale del gioco. 
Il sonoro non e adeguato all'alio livello grafico, ma se 
il PC è munito di scheda sonora le cose migliorano. 
Il gioco potrebbe essere carino, ma i problemi di 
giocabilita si tanno sentire e dopo poche partite ci si 
stanca di morire per un dannato colpo partito in ritardo. 



INDIANA JONES 

AND THE FATE OF ATLANTIS 



LucasArts. PC 

La CT.O. continua la sua ottima politica dì riproporre, 
tradotti in italiano i giochi di maggior successo. Dopo 
1 due Monkey làand, è ora U turno della nuova avventura 
grafica della LucasArts con protagonista Indiana )ones. 
Dovreste già aver Ietto la recensione, quindi lo scopo 
di questa striscia è esclusivamente quello di commentare 
l'edizione italiana, che non esito a definire molto 
iniona. Non ho giocato (volutamente) il gioco originale 
m lingua inglese in modo da essere in grado di giudicare 
questa edizione senza preconcetti, e il risultato non 
mi ha deluso. Non solo il livello linguistico della 
traduzione è molto buono, ma lo spirito e l'humor 
dell'originale sono stati pienamente repellati, soprattutto 
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nei dialoghi (un obiettivo non facile da raggiungere 
vista la quanta "cinematografica" dei dialoghi originali) 
Ho trovato solo un paio di errori di battitura e nessun 
errore di traduzione (errori che in un'avventura come 
questa possono compromettere seriamente la possibilità 
di risolverla). A dire il vero alcune indicazioni nel 
Dialogo Perduto di Platone non sono chiarissime, ma 
controllando ho scoperto che era cosi anche 
nell'originale inglese, ed in ogni caso non rappresentano 
nulla più che un momento di incertezza. É confortante 
vedere un lavoro svolto con questa cura e competenza, 
soprattutto dopo lo stato depressivo in cui eravamo 
caduti dopo la traduzione in "italiano" di Cruncjòra 
Corpi*. 




e a a n 
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Db Une sii 



V.le Rimembranze, 26/c 
21024 Biandronno (VA) 



f J*#rvafo ai rivenditori 



l SI MCEKCANO AGENTI PER ZONE UBERE 



VOXw#AX: Dal telefono del vostro fax chiamale lo 
0332.7673*0. Vi risrjonedera' VOXooFAX che Vi fornirà - in 
automalico 24/24h informazioni lui ns. prodotti. Tutte queste 



Db Line, insieme a: 
2 Company USA 

1 Company di Taiwan 

2 Company Giapponesi 
2 Company di Hong Kong 

E* PRONTA LAVORARE 
CON VOI 



Tel.0332.767270ra 
Fax.0332. 767244 

VOXonFAX 033e.7S73eo 



(LA TECNOLOGIA NEL COMMERCIO} 



informazioni verranno inviate automaticamente al v«. 
apparecchio fax DOCUMENTI DISPONIBILI: 
Informazioni sul ■arrisi offerte al I rlT*adlt«rl. 
Ll.tln. campire» rWandltaro- Of fatta aatulall • 
f lMUl wl - (WrTlaU Maratta'- «Itil a » 
dlspanlbUlta' 41 magaailna (atxioraaa otri 2 m) • 
Immagini «al giachi .ndutl. 

Richiamala il voatro oodioa di aoeaaao chiamando lo 0332 7672 70 o inviando un 
fu con i dai Mia roana ani vita' allo 0332 .767244. 



-IMPORTAZIONE E DISTRIBUZIONE DI 
CONSOLES-VIDEOGAMES-ACCESSORI 
-CONSEGNE 1/2 corriere in tutta Italia. 
-SERVIZIO NOVITÀ 1 1/2 fax settirnanale 
-ASSISTENZA TECNICA 
-CONSULENZA NELL'ACQUISTO 
-NESSUN VINCOLO DI QUANTITÀ' 
-TUTTI I GIOCHI SONO ORIGINALI 

Contattateci. 



Computer Time 

« 'r' I " l/nnrliti niir •• r\n\c r\t\ftAar\Tz aaaa. — aaaa. -_. ■ ■ aa> 



Vendita per corrispondenza 
Wa Provvidenza, 43 Sarmeo/a di Rubano 35030 Padova 
Snowroom e uffici 



PADOVA 



HóvnA'l disponiwn 

V6» 04.000^ 








Telefono 

049-8976787 

049-8976508 

049-8976756 

fax. 

049-897^6414 

Orario continuato 

IO - 19.30 

deluso lunedi' mattina 

GVP , 

Point pjoo* 



PREZZI IVA INCLUSA 

Garanzia 24 mesi 

su tutte la parti PC 
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JETFIGHTER 2 MISSION DISK 
OPERATION LIGHTNING STORM 



PCVdocity/UtGdd 

figlio del mitico Interceptor per Amiga. Jttfyhter 2 
-accolse chili di lodi alla sua pnma uscita per PC. Il 
emulatore manteneva mila la giocabilità del papà e 
a univa alla grafica IBM-VCA a 256 colon e a 150 
mistioni che si opponevano alle misere 6 del gioco 
xigmale. Non c'è dubbio che la sene Intcrceptor/jeififfar 
DI una delle più azzeccate nell'ambito dei simulatori 
fi volo grazie al mix di giocabilità e varietà di situazioni. 
Questo datadisk è il benvenuto e sinceramente non 
avremmo esitazioni a consigliarvclo se non fosse per 
:ue debolezze tecniche davvero irritanti. La prima. 
pfeù perdonabile, è che l'insieme di poligoni raffigurante 
. nostro aereo tremola e sfarfalla fastidiosamente. La 



seconda, più grave, è che a causa di misteriosi problemi 

di gestione della memoria ogni 5-10 secondi, il gioco 

si interrompe per una frazione di secondo. Si tratta 

à un difetto irritante, al quale però è possibile ovviare 

preparando un disco di startup dedicalo al gioco. 

Formattate un dischetto con il comando FORMAT A: 

/S /F-720. 

A formattazione completata editate il file Config.sys 

scrivendo nello stesso: 

FILES-)0 

BUFFERS-30 

DEVICE-C:\DOS\HIMEM.SYS 

..E il problema dovrebbe essere in buona parte nsolto. 

Perché? Misteri del DOS. Buon volo. 



ALIEN BREED 
SPECIAL EDITION '92 



Team 17. Amiga 

nrrw cnnhnna feci il T-am '7 nrpeenta questo 
riojotto, eiicomiaUìlc per prtttO e realizzali on e; a 
-..( J veni witbbc più iippivpnotu tliic "lu 
-.•uuiiua'. inquanto U pcrictui icdlizzaziuiic (etnica 
r stata accompagnata a una struttura di gioco più 

.^involgente, anche se non innovativa. 

1 trama è vmprp b ?tp«3* una bace spaziale p Etafa 
■naca da creature aliene perfide e voraci e ora tocca 
• Juc croi (indovinale chi li guiderà...) liberarla e 
iQc forze dell'alleanza spaziale I 
manta? similare a quella di Cauntltt, con 
irta dall'alto, a testure i due protagonisl 

- cntuiano per 1 livelli della base, molto simili a 



labirinti, facendo esplodere gli alieni non appena si 
parano davanti ai marine : p 

..-■-va versione presente alcunr innovazioni 
inicrcwanti. !a più importante (ielle quali e sicuramente 
il raddoppio dei livelli, che ù> sei sono passatì a dodia 
Attenzione, il Team 17 non si è limitato ad aggiungere 
sei livelli ma ne ha disegnati dodici completamente 

.«giunta delle password giunge gradita 
consentendoci di riprendere la partita dal punto in 
lui l'avevamo Interrotta. 

Se non ave* acquistato la prima versione, non fatevela 
«appare adesso the. con un prezzo budget, e alla 
portata di nitri. Se invece avete già giocato al primo 
Alien Diccd. sapete già che non dovete perderlo. 



SENSIBLE SOCCER V 1 . 1 



Renegade, Amiga 

Quello che auspicavamo è successo. La Sensible 

Software ha realizzato una nuova versione del suo 
--neo programma di calao. Sensible Soccer v. u ha 
• umorose novità che rendono il gioco più divertente 
: ornile alla realtà. Pnma notizia: i portieri sono più 
aravi. Basta con gol assurdi da trequarti di campo 
T^pere clamorose. Seconda notizia; l'arbitro (0 meglio 

computer perché làrbityro non si vede in campo) 
astrae cartellini gialli e rosssi e se un giocatore viene 
--pulso nella partita suecssiva non potrà giocare, 
1 noltrc. i cartellini sono cumulativi, ovvero dopo 2 
anellini gialli si viene squalificati per una partita, 
;opo tre per due partite, ecc. Un'altra novità riguarda 

passaggio indietro al portiere, come dalle nuove 



regole della FIFA. 11 portiCTc non può prendere la palla 
con le mani quando gli viene passata indietro da un 
compagno: deve quindi giocarla con 1 piedi e. volendo, 
può lanciarsi in un dribbling impossibile fino alla 
porta awersana. Inoltre le squadre sono state aggiornate 
sulla base della stagione in corso. Per esempio 
nell'Internazionale non c'è più Marthcus, mentre tra 
1 pah dell'Italia non c'è più Zenga. Dopo Sensible v. 
uri domandiamo, cosa a aspetterà con SensibUSocur 
2} Ultima nota finale: in Cran Bretagna 1 possessori 
à Sensible Soccer possono scambiare la vecchia versione 
con la nuova per circa 4 sterline (quasi 10.000 lire). 
In Italia, purtroppo, la nuova versione verrà lanciata 
regolarmente dalla Leader sul mercato e chi la volesse 
comprare dovrà sborsare 69.900 lire. Peccato. 



DAVID LEADBETTER'S GOLF 



^ticroprose. Pc Ln.c. 

..a lista dei giochi di golf per PC. uno dei 
ceneri sportivi in maggiore espansione, si 
allunga di un'altra unità, firmata da David 
Leadbetter (un cameade per quanto ci 
riguarda, ma in redazione non siamo proprio 
degli appassionati di golf. NdR). 
Il gioco è stato realizzato con uno stile molto 
diiglosassone. secondo lo spirito del gioco. 
Il menu dei comandi è visualizzato come se 
tosse la stanza di un'ipotetica clubhouse. In 
cp testo salotto un po' aristocratico si ha accesso 
jIIc statistiche, alle informazioni sulle buche 
e 1 percorsi, alle caratteristiche del giocatore. 
Una volta sul green potete controllare il 
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percorso sulla mappa isometrica. Ogni colpo 
può essere controllato da moltissimi 
parametri: la posizione dei piedi, l'altezza 
della pallina), l'effetto e. naturalmente, la 
forza del tiro. 

Molto spettacolan sono anche le opzioni per 
posizionare la telecamera: ci sono sette visuali 
e per rivedere al rallentatore il colpo. 
C'è addirittura una steadycam che "vola" sul 
green per dare una visione globale della buca. 
11 programma è completato dalle statistiche 
e da una dozzina di diversi tipi di gioco. Colf 
può essere giocato da quattro giocatori e 
prevede un'opzione per giocare in link, via 
modem. 




890..,. 
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900 
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GAMEGEAB(kp) 
L. 220.000 

MII.MIKIVE+ 

1SOMI ijap) 
1 . 209.000 



Da noi 

ilinWIlH, MI 
ULTIMISSIMI 
VlDEOGAMES, 
ftOGRAMMI GESTIONALI 

.IIK VHM IMn.ll\IMI\ll 

\ iiMiwii. ini' 

Ml'i ili UNII LIURI 
«AZIONALI ED ESTERI IH GUIDA 

Il I. lui III HMMII \/ln\l 



Pronta Consegna 

Versione UFFICIALE 

italiana 

Slpek Nintendo 



l.\MI (ÌEARGtM Bui Ni» (.III 



LMMLDIAT.VMENTE 

DISPOMRII.I 

I TITOLI IOI' 

DEI. MI I 



roMMOBORE i Amica 

\ PREZZI 

SBtlOKUlTIVI!! 



I I \MH, Wlls -..,.. 

Via \ iilditri. J 2 

1(11.19 Torini i 

TeL 01 1/4340289 

Fax. 01 1/4340289 



RHO 

Via Corridoni, 35 



SOFTWARE - HARDWARE 
AMIGA, PC MS.DOS , C 64 

VIDEOGIOCHI SELEZIONATI PER GENERE, 

GRAFICA, GIOCABILITÀ. 

ARRIVI SETTIMANALI SOFTWARE DALLE 

MAGGIORI CASE DI DISTRIBUZIONE 

VENDITE RATEALI 
PERSONALIZZATE 



RHO 

Via Corridoni, 35 
Tel. 02/935.04.891 
Fax 02/935.04.893 



B\J LINE 
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Pagine dopo pagine, siete arrivati ai TNT, la sezione di trucchi, soluzio- 
ni e gabole varie curata dall'ormai famigerato Paolo Paglianti. Tra le 
prossime pagine potrete trovare la soluzione di ture of the Temprress, 
il livello aggiuntivo di Another World per PC, la parte finale di Eye of the 
Beholder II e infine la soluzione di Laura Bow II. 

Avete finito un'avventura impiegando tre blocknote di appunti? Avete 
risolto un GdR dopo tre notti insonni? Conoscete qualche gabola per il 
vostro spara e fuggi preferito? Spediteli a K-TNT, Via Aosta 2, 20155 
MILANO. Se invece avete bisogno di una mano in un'avventura, un GdR 
o uno spara e fuggi, telefonate all'Hot-Line di Kappa (Tel: 02/ 
33100413)! Infatti ogni venerdì dalle 18:00 alle 19:00, Paolo Paglianti risponderà a tutti i quesiti (o almeno ci pro- 
verà!). Oppure collegatevi a Ultimo Impero, la BBS in cui è attiva un'area dedicata ai lettori di Kappa (Tel: 02/ 
55302337). 

EYEof theBEHOLDER 2 




Siete arrivati alla puntata conclusiva della soluzione di Eye ofthe Behol- 
der II, che offre una dettagliata panoramica degli ultimi, incasinatissimi 
tre livelli. Vi ricordiamo che la soluzione è stata scritta da Andrea Viola di 
Milano, mentre le mappe sono state disegnate da Paolo Paglianti. In boe- 
ra al... Drago! 



sPriqionc dei 



^_cqctid of 


^f)ui-fc^\.oon 


• "ART 


M «TE 


K :•■:;.,■ •; 


•f4.3CALE 


F VIVERI 


m : ' JR 1 


W ARMI 


■* [LUI 


A ARMATURE 


• 1 1 


S :-:0LL 


O PEDANE 


OGGETTI 


••PORTALI 


li IEMICI 


. VE E 

r PULSANTI 1 


N ::pc 


WA OGGETTI 




S PR iPRIET 


il 



- hip botole da superare, ma 
atu wmplid osservate lo «he- 



Aspettate 

Ève of the Beholder 3. 

vero? 




prendere il fiato al Secondo Li- 
vello del Tempio 




l ultimo mete vi avevamo lasciato 
prede delta mortale trappola di 
Drar> Draggore. il malefico mago 
che ha loit-uito il tempio di Dark- 
Moon Cadendo dalla botola del 
quarto piano della Aaure Tower, 
n apparirete qu> 

Arrivati al Secondo Piano del Tempio, dovrete superare 
la porta a sud della stanza del portale che richiede la 
Cnmton iCey Dietro alla porta troverete un muro che 
potrete super are inserendo i tre peni della Spada di Ta- 
lon Tra l'altro, una volta eliminato il muro, potrete 
prendere la Spada di raion, che ha addirittura un bonus 



Nella starna successiva troverete tre scale Ou«lla di cen- 
tro (che va verso il basso) porta a un sortoli. elio privo di 
import* ma Prima scendete per quella a nord, in modo 
da poter prendere il Crimson Ring, e poi salite per quella 
a sud 



Notizie certe non sono 

ancora arrivate, 

ma possiamo ben sperare! 

Infatti nell'ultimo livello 

una sfera magica 

preannuncia future 

avventure ricche di draghi 



e nemici vari. 



w 
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Quali altra w 
vi Intatti quatto giganta in- 
trappolato in un albero può 
unir* I* do» monti* trov air- 
ne) tottolivello pi *<!■{<<•"»» 
creando la moneta neoauaria 
più a.antt 




a parta dal 
te. dal pattato a dal futuri 
Potrete vedere 41 concilio d< Wa 

o par decidere chi 
mandar* a npiorjrr le fogna a 
I rial draghi cha attaccano 
citta' Spariamo che atea pretto 
c>a o ' tha «enoloW W! 



Non pattata n*l 

tr «le di Quatta ttania* Infatti 

a padana invititela craa bar* 
tai Mina fi «ver a apra la porta. 
mattandovi davvero in mano 
ad un mucchio di guai. 



Salando dali'apartura tratta 

dalla tra Sfarà di Fi 

rata al (antro di quatta ttarua 

lupara ndo uno qua! 
quattro muri illutori natia dtra- 
«t cantonali potrata atplorari 
ratto dal "vallo 



ma dalla follia di Dran Drqg» 
ra. Un chierico lancia il tuo ulti- 
mo ditpe'ato appallo, prima di 
raggiungere gli animati La 
Stona Crott non ha alcuna fun- 
rionc (vitto che non ti può tor- 
nar» indietro a utilizarla tu un 
portala) 



Sotto forma di Drago (vitata 
di itargli davanti troppo tempo 
(già tra tacondl tono troppi') a 
attaccatalo con la tpade- L'u 
ditata valida a data dallo tener- 
mo dallo Star* Me Scaptre In 
bocca al Drago? 
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computer 
express 



COMPUTER EXPRESS 

ALZAIA NAVIGLIO 
PAVESE, 52 
20136 - MILANO 

TEL./FAX 02/58101996 



NOLEGGIO - VENDITA HARDWARE E SOFTWARE - CORSI 
INSTALLAZIONI - ASSISTENZA E CONSULENZA 

OMAGGIO!!! SCHEDA SONORA 

PER CHI ACQUISTA UN QUALSIASI PC SCHEDA SONORA 
INCLUSA NEL PREZZOII 

PC 286 L. 1.070.000 IVA COMPRESA 
PC 386 L. 1.175.000 IVA COMPRESA 

UNTISSIME ALTRE PROMOZIONI A PREZZI E QUALITÀ' IMBATTIBILI: 
SCANNER. MODEM. CD-ROM, SCHEDE MULTIMEDIALI, GIOCHI ANCHE SU 
:D novità USA) Es. KEY COMP 286/386/486 sistema alternativo collegato 
erettamente al TV COLOR è la soluzione ideale per presentazioni, 
■nultimedialltà, scuoia, casa e ufficio. 

CONSULTACI! 

PER OGNI ACQUISTO POSSIBILITÀ' SCONTI SUI CORSI DA NOI 
EFFETTUATIII! 

r-MOSTRAZKWI IN SEDE, GARANZIA TOTALE ED ASSISTENZA ON-LINE PER 12 MESI VENDITA 

=€B CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA OFFERTE VALIDE FINO AD ESAURIMENTO SCORTE. 



l 



Prìmì a NAPOLI!!! 




Veniteci a trovare! 

Salita Arenella 22/D 
(P.zza Arenella) 
tei. 081/5789319 



SpecìaIìzzatì ìn: 
Giochi di Ruolo 
Giochi òa TavoIo e Fantasv 
Mìnìature e accessorì 
VicJEoqiocHi orìc.ìnaIì per 

TUTTÌ i COrVipUTERS E CONSoUs 

Organizzazione continua 
di corsi e tornei!! 

IBM 

MAC g 

COMMODORE^ 
AjA pi Favolose 

* £!SL „ ^s^^offerte natalizie!! 









R Mici 



Mm, 



n/tmcn ilei* inumi* 




AMIGA 



Nuovi prezzi! CONSOLE 



COMPUTERS DIFFUSION 



CONSULENZE - VENDITA - INSTALLAZIONE - HARDWARE - SOFTWARE 
ASSISTENZA TECNICA - GRAFICA - IMPAGINAZIONE - TELEMATICA 

U ZZ E 

L 750.000 PCKE386DX33 L 2.350.000 

L 530.000 4 MB RAM -64 KB CACHE MEMORY - 

L 520.000 HD 80 MB -VGA 1MB -MONITOR VGA 

L 1.190.000 SAMPO 1024x768 

KRAMER ELECTRONIC - Via A. Kramer, 19-20129 Milano (MM1 P.ta Venezia) Tel. 02/76008728 Fax 02/76008728 

a riportati appartengono ai loro proprietari. I prezzi sopracitati 



1MIGA1200 
' MIGA 600 
UNGA 500 1.3 
1MIGA 2000 2.0 



ATARI LYNX 
SEGA GAMEGEAR 
SEGA MASTERSYSTEM 



L 179.000 
L 245.000 
L 229.000 



SEGA MEGADRIVE (italiano) L 350.000 
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TXT 



A IMA 
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TOT 




LHW^ 



La versione PC di questo fantastico gioco della Delphi- 
ne contiene un paio di livelli in più rispetto a quella 
per Amiga. Grazie a Lester di Milano, a Dupont e Bio- 
Massa della redazione, pubblichiamo ora la soluzione 
della parti "saltate" in K 38. 



Andate prima * «mitra a recuperare ti pò .e'o 
Riccio, che * tempre appeto al tendone Quindi 
una volta Mirato II «entro alleato, Mirto •. . 



E Mattati 
potrei* tini 



■ tutti 1 nemici Verrete eletteti 1 
il aiocu nel modo già «piegalo In 




CODICI PER PC 



lattato II buco tul pavimento, e artonate la leva 
Quindi tcendele. ma late molto allenitone, por- 
ine nelle proMlme quattro tenermele dovrete 
tempre correte I 



LKDK 
HTDC 
CLLD 
FXLC 
KRFK 
XDDJ 
LBKG 
TTCT 
DDRX 
TBHK 
BRTD 



CKJL 
LFCK 
BFLX 
XJRT 
HRTB 
HBHK 
JCGB 
HHFL 
TFBB 
TXHF 
JHJL 




..Correte, correte e correte.. 



Appena arrivala tolto II teletratportalore, te- I 
Mie tubilo altrimenti vi ridurrete ad u 
chic di cenere bruciacchiala 
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A casa tua a sole 
L. 280.000 

IVA e trasporlo inclusi 



ALTOPARLANTI 
IN OMAGGIO i 



Caratteristiche 

• Compatibile AdLib Sound filaste* Pro li. 
Covo» Speech Thing e Disney Sound Source 

• Sintetizzatore stereo suoni FU 

• HvoOuzone digitale aua<o stereo 

• Regtstruior-e sie*eo analogica • digitale 

• Controllo volume manuale e software 

• Controllo software per configurazione settaggi 

• Fltro dinamico 

• tntartaccu midi 

• imerJacciaCD-nOMlSCSlopiionMl 

• Ampfificaiore incorporato 

• Controllo autom at ico volume 
su ingresso microfono stereo 

Disponibile presso: 



Supporta lo standard Multimedia 
Leve' i Microsoft 



Software mduso 

- Tauri to speech syntnesizer 

* VVaveform editor (or Windows 
Multimedia authoring 

- Complete music p*ayer 

- CD control panel 

- Cottecten ol meiodws 

• Drgttaeo reoorolng & piayoac* 
Pona giochi 



IffiSa Computer 




IHUS5WMW . »*?* hn f 0SHi*nt 



bv data office s.a.s. 



1 

I Via Ruma, 5/7 - 80040 S. Sebastiano al Vesuvio (NA) 
^^^TeL081/5743260 Pbx - Fax 081/5743260 

■ 5M 

Caramodon 

■ i- 1 \ 

■ Ili K,int 

IH Kant iii>.:i I mi* Uri 
LSMhJ ZMB n.ir.i Di-k M Mbyte 

Mp» 1550 Stamparne Colort 







in te lievi leti Pwckitl <l 500 ' 

900 dpi Si n orliti 

lei mi< ■■ il Ini i w .--i r . . so c.irtn normale 



\UH si Ktl * 
il prrmrtlr un doppio hwk\tir al tuo Iflaty 

, mi k sum ,. 

ì 



Stampante CITIZEN SWIFT 24 

Con kit colore più Sottware omaggio 

24 AGHI 

[,. 69V.I10I1 






mi» 



HA cuti mi.f..,»ii.li 

Mari i- DM 

«terni i umana l M.WM 

,la. III 

•"I IH III 

Sid.-.in |\ l"'(l»i" 

<i\ USI 1 |<MMHKI 

769,004) 



DATE! 

1. IVO 1.(1.. I 

Digitali 



Novità .'!!.' 

\ 1 1 1 ■ . i i 

Inrnrporaln i »»> 



GVPF I ino. \uli>n//.il.iin\\l'l)l I 

Gvplm i II W008SMbjte i 049.000 

B 130 + 1 Mbyleram il I>ii MM.000 
p 1530 HO 120 Mbytó 
13040 Mbipci >? 



DISCHETTI 
MUSI BISHI 

; mi ..= ■ i«»i 



Disponibili Dischi 
BULK e MARCATI 



xnmyu m fino ai ib o ennaio 93 





Soft Ma il ha tutto il software e gli accessori di y/T\ 
qualità (anche di importazione diretta) a prezzi \~i\ 
imbattibili! Invia subito il buono d'ordine 0, 



meglio ancora, telefona al numero 031 -300-1 74 *>OF 
per approfittare delle favolose offerte! AAAIL 



F15 Sinico Eaglo III 






AMOS Professional 



tces ol The Pacific: 
MWf Missioni»**- 

Jump Jet 

■ 

Wing Commander 

gno intra rokM 



59.000 



99.000 



79.900 



Gunship 2000 



Campaìgn 

• 5Srsfc^a sa aicre in aupe 

i Cve-ra MdMalft 
ProjrM tjfiano/ 

Grand Prix 

• .1*6*16 per 



79.000 



75.000 PC 
65.000 Amiga 



99.900 



CONDIZIONI 
PARTICOLARI 
«OLI UTENTI 



■ 



Catalogo SottMail 



■ ■ 




031-300-174 

FAX 031-300-214 



BUONO D'ORDINE DA INVIARE A: 

LAGO SNC - CASELLA POSTALE 293 • 22100 COMO 

SI. Inviatemi al più preslo 1 prodotti indicati In questo mio ordine: 

PREFISSO E N TELEFONICO 



D€SGflt0QNG 



-'"ilio 



CQRMAO PAGAMENTI 



FIRMA 
SEMWOREMNE QUELLA DI UH GENITORE) 



Ma» OWTA € PPOviNCiA 
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904N«<>ipM/<On#L.t 



ORDINE MINIMO UT. 40.000 



Paghart i :<:■.*,-. ■-■ - - i^aaeaajpo 
_ Atmjoo assegno NON TRASFERIBILE .Me»»» a LAGO SNC 



AdOebitat* "mporto sulla tm 



-W ! 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



TOT 



LAURA 
BOW II 

the dagger 
of Aminoli Ra 



Dopo la sfida lanciata da Marco Andreoli (K 42), non 
potevamo certo lasciare nei guai rutti i corrispondenti 
persi nell'inseguimento del Pugnale di Ammon Ra! 
Ecco quindi la soluzione del secondo caso di Laura 
Bovv. 

Prima di iniziare, vorrei sottolineare che per risolvere 
Dagger of Ammon Ra bisogna seguire la soluzione 
molto fedelmente, perché alcuni oggetti spariscono tra 
un atto e l'altro, e determinate domande possono esse- 
re poste solo se si fanno in precedenza altre domande. 
Inoltre, se siete svelti, a volte bisogna aspettare qual- 
che minuto senza far niente. Buona fortuna! 




PRIMO ATTO - A NOSE FOR NEWS 
Prima di tutto, parlate con Rub. il vostro boss, 
hiedendogli tutto quello che è appuntato sulla 
■ ostra agendina, anche le cose che vi sembrano 
più stupide - non si può mai sapere! 

Sedetevi alla scrivania vicina a quella di Rub 
e, sotto uno degli angoli del copriscrivania. tro- 
verete una chiave. Aprite il cassetto della scriva- 
nia e prendete la tessera di giornalista (mo- 
strandola ai taxisti non pagherete le scarrozzate 
per la città - peccato che non sia valido anche 
per noi redattori di Kappa!). Quindi esaminate 
il cestino della carta straccia e prendete la palla 
da baseball. Uscite dal vostro ufficio e attraver- 
sate la strada (ricordatevi che, come dice sem- 
pre la mamma, bisogna guardare bene da en- 
rrambe le parti per vedere se arriva qualche 
macchina). Svegliate l'ubriacone, e entrate 
nell'ufficio della polizia, per poi uscirne subito. 
Al posto dell'ubriacone troverete un buono per 
un panino gratis. 

Attraversate di nuovo la strada e scambiate al 
baracchino di Luigi il buono con un sandwich. 
Tornate nell'ufficio della polizia e fatevi amico 
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il sergente al banco regalandogli il sandwich. 
Chiedetegli di tutto, soprattutto dello SpeakEa- 
sy, perché vi rivelerà la parola d'ordine per en- 
trare (Charleston). 

Ora andate a fare quattro chiacchiere con O' 
Riley. il burbero e maschilista tenente a cui so- 
no state affidate le indagini sul Pugnale di Am- 
mon Ra. Naturalmente non ne caverete un ra- 
gno dal buco, vista la scarsa disponibilità del po- 
liziotto. 

Uscite dalla Stazione di Polizia e prendete un 
taxi (a sbafo, naturalmente) e dirigetevi al porto. 
Qui incontrerete Steve Dorian, un artista che 
per pagarsi gli studi lavora al molo. Chiedetegli 
cosa può dirvi di Carrington e Carter, ma non 
trascurate di fare domande anche su altre per- 
sone e luoghi. 

Quindi risalite sul taxi e andate alla lavanderia 
cinese di Lo Fat. Prima di entrare, proponete ai 
tre ragazzi di scambiare la palla da baseball con 
la loro lente di ingrandimento. Una volte entrati 
nella lavanderia, scoprirete che potrete ritirare 
degli abiti solo con l'apposita ricevuta. Uscite e 
andate, sempre via taxi, allo SpeakEasy. Bussate 



alla porta, dite la parola d'ordine e, una volta | 
all'interno, chiacchierate sia con il barista che 
con Ziggy. Prima di andarvene andate nei WC, I 
dove incontrerete una prostituta che vi rivelerà 
di avere un appuntamento con la Contessa Wal- 
dorf-Carlton. 

Uscite dalla SpeakEasy e prendete un altro 
taxi. Questa volta finirete su una specie di im- 
mondezzaio: spostate le cartacce sulla sinistra e 
prendete la ricevuta - questa si che è fortuna! 
Dirigetevi a razzo verso la lavanderia, dove po- 
trete ritirare con la ricevuta appena trovata, un | 
altro abito. Dove cambiarsi? Quale posto mi- 
gliore dei bagni dello SpeakEasy! Tornate al 
club d'incontri, andate nella toilette e cambiate- | 
vi d'abito - ora potrete presentarvi al Museo! 

SECONDO ATTO - SUSPECTS ON PARADE 

Mostrate la tessera da giornalista a quel pazzoi- 
de di Wolf Heimlich (già il nome non promette 
niente di buono. NdR) e entrate. Siete nel salo- 
ne del Museo: ci sono tre gruppi di perso- 
naggi interessanti, in primo piano, uno per 
ogni schermo. Prima di tutto prendete un 
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bicchiere vuoto dal buffet, quindi iniziate a ori- 
gliare passando "per caso" vicino ai tre gruppi 
(le persone che parlano cambiano di volta in 
volta). Quindi entrate nella stanza a est, dove 
sono in esposizione un bel po' di oggetti, tra cui 

| alcuni coltelli. 

Esaminateli uno per volta, finché Heimlich 

I viene a rompervi le uova nel paniere e vi scac- 
cia: quando il tedesco entra, vuol dire che avete 
appena visto il Pugnale di Ammon Ra! 
Per ora non preoccupatevi, lo recupererete 

I più tardi; nel frattempo uscite dal museo e rien- 
trate: dovreste incontrare Steve Dorian, che vi 
racconterà la sua vera identità. Da bravo artista 
sensibile al fascino delle belle donne, vi inviterà 
a una romantica passeggiata al chiaro di luna. 
Quando tornerete dall'imboscamento, conti- 
nuate a origliare finché gli invitati "importanti" 

I iniziano a sparire. A questo punto andate a 
nord (Mastodon Room). poi a est (Pterodactyl 
Room) e infine di nuovo a nord (Dinosaut 
Room) dove dovrete prendere l'osso esposto a 

I sinistra (meno male che non vi ha visto il nazi- 

| sla! l- 

Sempre curiosi come al solito, andate nella 

I sezione egizia (a nord della stanza delle armatu- 
re). e prendete la Ankh egizia. Quindi aprite il 
sarcofago di destra e. dopo lo spavento, ma pri- 
ma di uscire dalla schermata, prendete il taccui- 

| no della vittima. 

TERZO ATTO • ON THE CUTTING EDGE 
Andate nella pinacoteca (Old Masters Gallery) e 
poi di nuovo verso sud. Utilizzate il bicchiere 
sulla porta per poter origliare una interessante 
discussione (ogni volta che entrate in una stan- 
za e "sentite" delle voci attutite, utilizzate il bic- 
chiere per ascoltare le conversazioni degli altri 
invitati). Quindi esaminate il collo della statua 
centrale e premete il pulsante per aprire un 
passaggio nella stanza a nord. Andate in 
questa direzione, ma scoprirete che la lam- 
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padina del passaggio segreto è bruciata. Non 
scendete (se non volete finire molto male) ma 
tornate nella stanza della statua. 

Entrate nell'ufficio dì Yvette, e prendete la 
carta carbone dal cestino. Quindi accendete la 
lampada, esaminate la lampadina, e utilizzateci 
sopra la carta carbone appena trovata, in modo 
da scoprire qualche altro altarino nascosto. Spe- 
gnete la lampada, uscite, rientrate subito, e svi- 
tate la lampadina. Entrate nell'ufficio del presi- 
dente del museo (porta a nord) e. esaminando il 
quadro posto sopra il camino, scoprirete che na- 
sconde una cassaforte; infine, prima di uscire, 
prendete il pezzo di carbone dal caminetto. 

Apritela (la combinazione è 0527) e leggete, 

senza prenderlo, il documento 11 custodito. Tor- 
nate a) passaggio segreto e cambiate la lampadi- 
na. Scendete le scale, rompete la bacheca di si- 
nistra con l'osso preistorico (non li fanno più 
come una volta!) e prendete la lanterna. Quindi 
andate nell'ufficio del capo della sicurezza, fate 
scartare la trappola per topi con l'osso e prende- 
te il formaggio (ecco come l'anno l'emmenthal 
in Baviera!). Esaminate la libreria: al centro, in- 
sieme ai libri di Storia dell'Arte, ne troverete 
uno messo al contrario, con la costa verso il 
muro. Prendetelo e dategli un'occhiata più da 
vicino: dentro troverete una giarrettiera di Yvet- 
te. Spostate ora il quadro con le medaglie della 
parete di destra. Accendete la lanterna e poi 
premete il pulsante segreto. Scoprirete che esi- 
ste un passaggio segreto tra l'ufficio di Heimli- 
ch e quello di Carrington. 

Ora ritornate nell'anticamera dell'ufficio del 
tedesco, e aprite la porta di destra: arriverete 
nella Preservation Room, dove vengono conser- 
vati degli esemplari di animali: salite le scale del 
secondo silos della fila di sinistra e troverete il 
Pugnale di Ammon Ra! Ritornate nella stanza 
della statua con pulsante e andate verso il basso 
- arriverete nell'ufficio dell'enigmatica Olimpia. 
Prendete la fiala di unguento anti-serpenti 



(Snalce Oil). ma la ricercatrice arriverà in tempo 

per riprenderselo. Quando M uè è uuuulu, to- 
gliete il velo dalla pietra di destra ed esaminate 

con la lente la prima pane della Siele ai Kosetia 
(dalla N alla Z). 

Non preoccupatevi di segnarvi a mano tutto 
l'alfabeto egiziano, perchè Laura lo riporterà au- 
tomaticamente nel suo diario. Ritornate ora nel- 
la sala Egiziana, e esaminate, sempre con la 

lente d'ingrandimento, la seconda parte della 

itele di Rosella, appesa sul muro di sinistra. 

Verso le 23*15 avverrà il secondo omicidio della 
seraia. andaic nella rietodauyl Room e scopi i- 
rete un cadavere decapitato. Esaminate il corpo. 

quindi andate nella stanza a sud di quella delle 

armature. Ira le vane leste appese al muro tro- 



verete quella di Zi 



6S> 



,.,.,. 



l'intervento del te 



nenie O'Riley e di tieimlicii, lomaie nella pina- 
coteca e esaminate più da vicino il grande qua- 
dro a destra? la chiave che lo scheletro tiene in 

"mano e vera! 

Prendetela quindi con il Pxignale di Ammon 

Ra e raggiungete l'ufficio di Caiilngion; se sono 
già passale le Z345 ci sarà un terzo cadavere ad 
aspettarvi (almeno diminuisce il numero dei so- 
spetti!). Esaminate il corpo dello «fortunato 
Watney, notando soprattutto le due iniziali 
scritte con il sangue (C e P) e date un'occhiata 
sia all'orologio rotto che al block notes sulla 
scrivania. Prima di uscire esaminate la libreria: 
sulla destra troverete un libro di diritto; esami- 
nandolo troverete un dossier della polizia, che 
naturalmente è da leggere e conservare. 

Ritornate nella Preservation Room. entrate 
nella stanza di destra e prendete sia le pinze 
dalla scatola degli attrezzi (in basso a sinistra) 
che il bastone per acchiappare i serpenti (sotto 
il tavolo). Infine premete il pulsante sopra la 
scrivania, che controlla l'apertura di un passag- 
gio segreto nella Mammology Room. Andate 
ora a nord, proprio nella Mammology Room. 
SEGUE 4 PAGINA 12* 
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PERFORMANCE by g.p. 

VIA 4 NOVEMBRE, 34 (interno) - 20092 CINISELLO B. (MILANO) 
TEL. 02/61 28240 - 02 / 6601 6401 FAX 02 / 6601 2023 




SCONTI 

PER RIVENDITORI 

CASH & CARRY 



COMMODORE - AMIGA 



Articolo 

AMICA 500 

AMICA 500 PLUS., 
AMICA 600 . 



AMICA 600 CON HARD DISK 

MONITOR COLORE PER AMIGA 

CDTV COMMODORE 

AMICA 2000 2.0 

MODULATORE AMICA.. 



Prezzo UVA inclusa) 

L. 690.000 

L. 650.000 

L. 580.000 

L. 950.000 

L. 450.000 

L. 990.000 

L. 1.200.000 



INE 51 2K O/CLOCK AMICA.... 

ESPANSIONE I MB AMICA PLUS 

ESPANSIONE 1.5 MB AMICA 500 

ESPANSIONE 2 MB AMICA 500 

DRIVE ESTERNO AMICA 

SCHEDA IANUS DIVENTA PC. 



SCHEDA AT - ONCE AMIGA / PC 

HARD DISK AMICA 20MR / 40MR 

MODFM AMICA 

«AMIGA 

UlljlIALI/^AlUKt AMICA 

VlDtUOtNLUU 

IN I LKf ACCIA MIDI AMIGA 

KICKSTARTI.J 

KICKSTART2.0 

MOUSE \MIC A 'OTTICO.. 



65.000 
119.000 
190.000 
250.000 
140.000 
300.000 



L. 410.000 

l. 690.000 

L. 275.000 
L. 



Al IMEKTATORE AMICA POTENZIATO 

ronDiroMPUTCR amica pi fvici ac 

KIT -I lOVCTO AMICA 

UHI SE «I FCTOR (DEVIATORE IOYSTICK / MOl sE 

Kl li ) i ì IH a AMRIA DRIVE ffi AMICAI 

R;RR( IPfDAl IPEDAI.IFRA SIMULAI IONI 

DISCHI i% DF - L)U t 5" 1 /. L)F - L)D da 

(iUXMl t KKUuKAMMI da 



450.000 

I tLitONARf 

L. 450.000 
35.000 
75.000 
89.000 
85000 
89.000 
15.000 



25000 

29.000 

19.000 

J9.000 

1.000 

10.000 



Sono ancora disponibili tutli gli accessori, giochi 
programmi e periferiche per Commodore 64 



Prezzo (IVA inclusa! 



Articolo 

JOYSTICK BEP BOP MANUALE L. 

JOVCTICK REP ROPCON Al TOFIRF 

inverine rfp rop MirRnwiTrHFi 
invaia n aot ai .tofire imp. anatomica . 

JOYSIIIKC LASSIC. MILKOSW. IMP ANAIOMICA 

5ENSOR IOYSTICK DIGITALE C64/AMIGA L. 

DI im 1CATORF CACQFTTF PER CU 

DErni ancr TpaiNF per RFC.iaRATnRF cu 

PE \ VA OTTICA-CRAFICA C64 E AMICA CON PROGR. .. 

I.AVUM AKI :v Mi IMIOKPEK 164 r AMICA eia 

PORTACASSETTE MULTIBOX COMPONIBILI 

TAPPETINO MOUSE ANTIPATICO 

SCHERMO ANTIR1FLESSO/ MONITOR 

PORTADISCHI 3"'/. E 5"'/, IN VARIE MISURE da 



10. 000 

15.000 
25.000 
15.000 
10.000 
39.000 
15 000 
15.000 

29.000 

19.000 

3.500 

12.000 

20.000 

4.500 



STAMPANTI 



Articolo Prezzo UVA inclusa) 

STAMPANTE BIANCO/ NERO AMICA -PC L. 349.000 

STAMPANTE COLORE AMICA - PC L. 479.000 

STAMPANTE 24 AGHI COLORE AMIGA - PC L 749.000 

NASTRI PER STAMPANTI DI TUTTE LE MARCHE Telefonare 



RIPAR.IZIIIM (OMI'ITER 
COMMODORE - AMIGA - PC - CONSOLE GAMES 

^SPEDIZIONI CONTRASSEGNO IN TUTTA ITALIA ^ 

Per i Vostri ordini telefonate ai numeri: 

02/6128240 - 02/66016401 

oppure scrivete al nostro indirizzo. 

I nostri orari sono: dal Lunedì al Sabato 

dalle 9.00 alle 12.30 dalle 14.00 alle 18.30 



CONFIGURAZIONI PC 






286 16 Mhz -1 Mb 


• 


1 Drive 3'/, 1.44 


• Hard Disk 40 Mb 


• 


Scheda VGA 


• Tastiera Italiana 


L 


. 1.300.000 


• Monitor VGA Colore 



386 SX 25 Mhz - 2 Mb 


• 1 Drive 3'/, 1.44 


• Hard Disk 52 Mb 


• 1 Drive 5'A 1.2 


• Tastiera Italiana 


• Scheda VGA 512 K 


• Monitor VGA Colore 


L. 1.750.000 





386 DX 40 cache 64 K - 4 MB 

• 1 Drive 3'A 1 .44 • Hard Disk 80 Mb 

• 1 Drive 5'A 1.2 • Tastiera Italiana 

• Scheda VGA Super 1 Mb • Monitor Super VGA 
L. 2.290.000 1024x768 Colore 



486 DX 33 Mhz - 4 Mb 


• 1 Drive 3'A 1.44 


• Hard Disk 105 Mb 


• 1 Drive 5'A 1.2 


• Tastiera Italiana 


• Scheda VGA Super 1Mb 


• Monitor Super VGA 


j L. 2.990.000 


1024x768 Colore 



PC NOTEBOOK 386 16 - 2Mb - HD 40Mb 
L. 2.600.000 



PC NOTEBOOK 386 25 - 2Mb - HD 60Mb 
L. 2.900.000 






GIOCHI E PROGRAMMI 

SEMPRE NUOVI PER PC 

TELEFONARE PER LISTINO PREZZI 



ACCESSORI PC 



- MONITOR SVGA COLORE 

• HARD DISK 40 - 52 - 80 - 1 20 - 200 MB 

- DRIVE INTERNI / ESTERNI 3" >/,E 5" '/, 
■ SCHEDE GRAFICHE VGA, SVGA 

- MOUSE 
-TAVOLETTE GRAFICHE 

- MODEM 

- SCANNER 

- STAMPANTI B/N E COLORE 

- COPROCESSORI 

- SCHEDE SONORE SOUND BLASTER 



PAGAMENTI RATEALI DA £. 50.000 MENSILI 
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endete lo Snake Oil dal tavolo e la bistecca 
custodita nella cella frigorifera. Se è già avvenu- 
to il quarto omicidio (01:45). aprite la cassa che 
si trova sotto il tavolo - altrimenti il quarto cada- 
vere sarà quello di Laura Bow! 

Esaminate quindi il corpo di Carrington e 
prendete l'orologio d'oro. Tra le due casse do- 
vrebbe esserci l'ennesimo passaggio segreto, 
che collega questa stanza con la sala Egizia. 
Tornate nell'ufficio di Olympia, accendete la 
lanterna e premete le corna del teschio esposto 
sul tavolo: entrerete in un altro passaggio segre- 
to che mette in comunicazione questo ufficio 
con la Preservation Room (ora dovreste già aver 
capito qualcosa...). Nella stanza dei silos verdi 
dovreste sentire dei rumori provenienti dal la- 
boratorio di destra dove, se entrerete, vedrete 
Ernie e Yvette che stanno avendo un incontro 
intimo. Raggiungete la Armor Room (quella 
delle armature) ed esaminate la porta a nord 
con la lente d'ingrandimento. Aspettate le 02:15 
e verrà commesso un altro omicidio: infatti ri- 
troverete il corpo senza vita di Ernie nella Ma- 
stodont Room. Esaminatelo, raccogliete i peli di 
animale e andate infine nella Pinacoteca. 

| QUARTO ATTO 
MUSEUM OF THE DEAD 

I Raggiungete Yvette nel suo ufficio, dialogate 
con la bella impiegata del museo e. uscendo, in- 
contrerete Steve e Olympia. Quando sarà termi- 
| ruta anche questa conversazione, il vostro caro 
I Steve andrà da Yvette e. entrando di nuovo 
nel suo ufficio, lo sorprenderete mentre la 
I sta massaggiando. 



Ritornate nella Pterodactyl 
Room e esaminate di nuovo il ca- 
davere senza testa di Ziggy: racco- 
gliete con le tenaglie uno dei fili 
che reggevano il volatile preistori- 
co. Aspettate le 05:00 e andate 
nell'ufficio di Yvette, dove proba- 
bilmente non potrete entrare. Fate 
il giro largo passando per il pas- 
saggio segreto dell'ufficio di 
Heimlich e scoprirete che da Yvet- 
te c'è stata una mezza battaglia: 
raccogliete la scarpa di Yvette e 
esaminate il lembo di tessuto e i capelli che si 
trovano sul tavolo. Tornate nella pinacoteca e 
colpite la statua apparsa dal nulla con l'osso: ri- 
troverete (05:15) quindi anche il cadavere della 
povera Yvette. Esaminate i capelli rossi che 
stringe in mano e prendete gli occhiali. 

Andate nell'ufficio di Olympia, utilizzate lo 
Snake Oil (tre volte di fila) per chiudere il ser- 
pente in un angolo e poi catturarlo con l'apposi- 
to bastone, per metterlo infine nella gabbia. Sul 
tavolo troverete il cadavere (ma questo e un Mu- 
seo un obitorio?) della Contessa Waldorf- 

Carltn. Non esaminatolo subito, ma andate pri 

ma fino alla Preservation Room. dove dovrete 
versare il rimanente Snake Oil nella bacinella 
sul tavolo a sinistra. Passate poi per l'Armor 
Room e prendete lo scarpone vicino all'armatu- 
ra del cane (per chi non l'avesse notato, è lo 
scarpone di Steve). Tornate nell'ufficio di Olym 
pia e esaminate con calma il cadavere della 
Contessa: prendete il grappolo di uva e 1 sali. 
Uscite dalla stanza per terminare il quarto atto. 

QUINTO ATTO - 

REX TAKES A BITE OUT OF CRIME 
In questo atto la nostra eroina sarà presa di mi- 
ra dall'assassino (qualcuno ha ancora dei dubbi 
sulla sua identità?) e dovrete quindi fuggire dal- 
la sua fredda follia omicida. Inizierete dalla Ma- 
stodont Room: scappate verso destra, nella Pte- 
rodactyl Room. e bloccate la porta con il cavo 
d'acciaio preso prima dallo pterodattilo caduto. 
Fuggite ora attraverso l'Armor Room. spostate 
la sedia contro la porta a sinistra, e frantumate 
il vetro sopra la porta. Entrate nella Sala Egizia- 



na, e nascondetevi nel sarcofago di sinistra. 
L'assassino, non trovandovi, se ne andrà. Anda- 
te ora verso sud, e entrate nella porta a sinistra, 
spingete la cassa contro la porta e tagliate con le 
tenaglie il cavo che legava la cassa. Spostando la 
cassa del muro a destra troverete un altro pas- 
saggio segreto: entrate e azionate la leva, quindi 
scendete e chiudete la porta. - 

Prendete la mummia che si trova nel sarcofa- 
go, appoggiatela alla porta, e accalappiate il sar- 
cofago di sinistra con il bastone per serpenti, 
apritelo e entrateci. Arriverete in un tempio, do- 
ve dovrete rispondere a due indovinelli (le ri- 
sposte sono Womb e Tomb). Vi ritroverete vici- 
ni ad una grande fornace, e scoprirete che an- 
che Steve è finito in questa stanza. Utilizzate i 
sali per rianimarlo, quindi (in fretta) dategli lo 
scarpone per evitare che si ferisca. Accendete la 
lanterna e spostate la pietra appoggiata al muro: 
entrate nella galleria, spargete lo Snake OH ani 
serpenti e proseguite in fratta nuu i'wcìUfa Pei 

disiarvi dei topi, gettate il tormaggin verso 

l'apcrtui.. Ji sinistra. Mentre 1 roditori sono Im- 
pegnati In alut dumid culinarie, dalai dlla fuga 
e uscite da destra e... sorpresa!. .. vi ritroverete 



m-llii Dinosaur Ro 



\ppen 



„..o »p., 



ta dal dinosauro, azionale la targa posta 111 bas- 
so a destra, e intrappolerete il malvagio killer 

complimenti! 

SESTO ATTO- THF CORONFR'S INQUFST 

A questo dovreste avere 1 seguenti oggetti. Dog 
ger of Ammon Ra, Watney File, l'Atikh Egizia, 
la scarpa di Yvette, i capelli rossi, gli occhiali, 
l'orologio, le tenaglie, la carte carbone, il taccui- 
no di Pippin. le giarrettiere, l'uva e i peli di ani- 
male. Le risposte finali che vi faranno conclude- 
re felicemente l'avventura sono: O'Riley. Finan- 
cial Gain, O'Riley. Cover Another Crime. O'Ri- 
ley. Financial Gain, Carrington, Watney Little. 
Watney Little. O'Riley. Cover Another Crime. 
Watney Litde. O'Riley. Countess Waldorf Cari- 
ton, Watney Little. Ziggy Ziegfeld. Ramses 
Naieer e Ernie Leach. 
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RITAGLIARE LA PAGINA E SPED.^^t^t^Jft^lCANDO QUANTITÀ' E MODELLI 




PER A. 500 500+ 2000 CON 68020 i 68881 

25 MH2 L. 290.000 
HARD DISK SCSI QUANTUM .127 MB 
L. 590.000 / 

■ ESPANSIONE DI MEMORIA INTERNA 

CON CLOCK DA 2 MB PER A. 500 L. 199.000 

ESPANSIONE DI MEMORIA INTERNA 

DA 1MB PER A. 600 L 135.000/ 



SCHEDA ACCELERATRICE INTERNA HARDfTAL68040 CON 
"SPAND.r- 

ESPANSIONE DI MEMORIA INTERNA DA f MB F 

ESPANSIÓNE DI MEMORIA INTÈRNA DA 0.5 MB PÈfl A.500 L. 58.000 

\ \ \ 

H.D. CONTROLLER SCSI 2 ESPAND DA 8 MB PER A^OOO L. 245.000 

i \ \ 

AMIGA 2000 VERS. 2.0 (escluso MONITOR) L. 1.045.000 \ 

AMIGA 3000 25 MHz CON H.D. 150 MB (es eluso MO NITOR) 'L2.625.000 



AMIGA 4000 CON H.D. 120 MB 
(escluso MONITOR) L.3.599.000 



P 



si accettano -IMU Mì\ " \/IOM" 



AMIGA 1200 CPU 68020 

14 MHz 2MB RAM L. 738.000 

disponibilità prevista 

Vdkì:>ibri;" \ 



i 



SPEDIZIONI IN CONTRASSEGNO IN TUTTA ITALIA ENTRO 48 ORE _ 
* I PREZZI ESPOSTI AL PUBBLICO SONO COMPRENSIVI DI IMPOSTE E VALIDI SOLO CON VENDITA PER CORRISPONDENZA* 
FINANZIAMENTI FINO A 48 MESI TRAS PORTO GARANZIA 12 MESI DALLE 
SENZA CAMBIALI GRATUITO RISPETTIVE CASE PRODUTTRICI 



NOME 
VIA 



COGNOME 



PROFESS 



_CAP_ 



. LOC. 



. PROV. . 



PER ORDINATIVI FATTI 
ENTRO DICEMBRE 1 992 
UN REGALO 
A SORPRESA 

i PER ORDINI: 0549/908083 piva / COD. FISC FIRMA TEL 

i PER INFORMAZIONI 
TECNICHE : 0549/908760 SPEDIRE ALLA SAN MARINO INFORMATICA • AMMINISTRAZIONE - VIA C. CANTU', 1 6 - 47031 DOGANA R.S.M. 



Esposizione e vendita 

• e ne mbce 3 - 4703 I Dogana R S M 

0-908892 Fox 0549/908760 
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Amministrazione e assistenza tecnica 

Via C Camù. lo- 4703 I Dogano i 
lei 0549/909055 908083 
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21013 GALLARATE (VA) 
Tel. 0331.771164 Fax.0331. 775348 



tuo Negozio di fiducia dove trovi PROFESSIONALITÀ' CORTESIA e SIMPATIA 




9" / /* / ' Amiga 600 L. 550.000 * 5 Game + Joystick + Deluxe Paint 

dmWnOMXX. Amiga 600 HD L 950.000 + 5 Game * Joystick 

Amiga 2000 L. 1.200.000 ♦ 5 Game t Joystick Ultime NOVITÀ' 

CD-ROM A570 per Amiga 500 L. 780.000 

T/)\fé àT <Un Monitor 1084S per Amiga L 500.000 Tlt0 '° AMI D0S 

^ -è ■'KS&ÌCis. sensmionaie ogMi* Arma Letale 3 49 000 49 000 

PC IBM COTiwli»le 386S./S5 MHi . Hard 0.» 40 MB. RAM 2 MB F15 III 109.900 

DM Dm. 3.5- 1.44 MB. VO» . Oorm mimi t Pravi. F1 Gfan pri „ 79.90O 109,900 
MonBOf 14- coloni 5-V0A 1024.768 0.28 

^^•gg^-AV^ Sena» Muucae thund» Bc«ro 100% corno. Som! Buon space Q. IV 99.900 

Tastiera Eiteu, Gurw c*a. Mous«. 2 Game omaggi 3D World Ten. 69.900 79.900 

msoos 5.0 «nono TheHumans 59.900 59.900 
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LUREofthe 

TEMPTRESS 



Se è difficile regnare, pensate quanto è pericoloso per 
un povero contadino riconquistare il trono perduto del 
Re eliminando un'intera guarnigione di malefici Skorl 
e distruggendo la diabolica Tentatri- 
ce Selena! La soluzione è stata invia- 
ta da Alessandro Zanini di Codisotto 
di Luzzara (Reggio Emilia). 




NELLE PRIGIONI DEL CASTELLO 

Il nostro eroe inizia la sua avventura imprigio- 
nalo in una umida cella del Castello della perfi- 
da Selena. Prendete la torcia in modo da incen- 
diare il letto (si fa per dire) di paglia e far accor- 
rere la guardia Skorl. Uscite senza farvi blocca- 
re e chiudete la porta della cella, in modo da in- 
trappolare il vostro ex-carceriere. Andate nella 
stanza accanto e prendete la bottiglia e il coltel- 
lo, quindi riempite la bottiglia con l'acqua con- 
tenuta nel barile. Tornate nelle Celle Esterne e 
date la bottiglia al prigioniero incatenato al mu- 
ro che. per ringraziarvi, vi indicherà la via di fu- 
ga. Raggiungete la seconda stanza a nord e li- 
berate Rarpouch con il coltello, tagliando le cin- 
ghie di cuoio. Ordinategli di andare nelle Celle 
Esterne e di spingere i mattoni pericolanti. 
Adesso potrete scappare dalle Celle di Selena! 

ESPLORANDO LA CITTÀ DI TURNVALE 

Prima di tutto fatevi un bel giretto di Turnvale. 
cercano di parlare con tutti i personaggi che ne 
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animano le strade: i più importanti sono Mal- 
lin, un mercante affarista e senza scrupoli, 
Luthern. il fabbro. Ewan il negoziante. Morkus. 
uno spregevole traditore, l'enigmatico Grub, 
sempre sdraiato accanto alla fontane della piaz- 
za del paese. Questi personaggi vagano per la 
città senza sosta, quindi a volte farete un po' fa- 
tica a trovarli! Cercate Mallin, che vi affida una 
barra d'oro da consegnare a Ewan. Il negozian- 
te vi ricompenserà con qualche moneta e una 
gemma blu. Poi visitate la bottega di Luhern, 
che, come vi era stato anticipato dal prigionie- 
ro, vi parlerà della sua fidanzata, Goewin. spari- 
ta da qualche tempo senza lasciare alcuna trac- 
cia; prima di uscire, raccogliete l'accendino dal 
pavimento. 

Andate nella taverna e. corrompendo il perfido 
Morkus, scoprirete che Goewin è stata rapita 
dagli Skorl su ordine di Selena. Naturalmente 
dovrete informare il povero Luthern. che vi 
consiglierà di parlare con Grub, il perdigiorno 
sempre appisolato in piazza. Grub vi parlerà 



solo se gli chiederete notizie della Pecora Nera 
(Black Goat), regalandovi anche un grimaldel- 
lo. Esaminate l'insegna della taverna della piaz- 
za e entrate. Dopo le presentazioni consegnate 
la gemma blu alla proprietaria. Nellie. che en- 
tusiasta per il ritrovamento della gemma, vi re- 
galerà una fiasca di liquore. Visto che dovete 
sconfiggere un'usurpatrice e non avete tempo I 
per sbronzarvi, date al vostro amico fabbro la 
fiasca, che prowederà a ridarvela svuotata del 
liquore (hic!). Tornate nell'osteria di Gerheint e 
chiedete alla ragazza che sta filando e tracan- 
nando whisky qualche notizia su Turnvale, in 
modo da ricevere un importantissimo diario 
che descrive gli ultimi giorni di libertà del ma- 
go Taight. 

Affidate il grimaldello a Ratpouch e ordinategli I 
di forzare la serratura della casa del mago. En- 
trate nella casa (salvate spesso, perché a volte 
entrano delle guardie Skorl senza nessuni 
preavviso), esaminate l'apparato, e utilizza- 1 
te l'accendino sul bruciatore. 
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NEI PANNI 
DI SELENA 

Dopo un po' (non vi 
conviene rimanere in 
casa del mago perché 
potreste essere scoperti 
dagli Skorl) tornate all'apparato e utilizzate la 
fiasca vuota sullo spinotto. Avete appena distil- 
lato uno speciale liquido che vi trasformerà 
temporaneamente in Selena. Raggiungete l'en- 
trata delle prigioni, bevete il liquido e entrate 
nella cella dove è custodita a vista Goewin. Or- 
dinate quindi alle guardie di liberare la ragazza 
e filalevela all'inglese. Raggiungete ora Goewin. 
che tornerà subito nel suo negozio di erboriste- 
ria, e, dopo un po' ritornerete a essere i soliti 
Diermot di una volta. Ora dite a Ratpouch di 
aprire la porta del monastero, entrate e parlate 
con i due frati, che vi racconteranno di un libro 
rubato in circostanze misteriose. Chi può esse- 
re il ladro, se non il viscido Mallin? Cercatelo e 
rlategli. e vi affiderà il libro in questione, con 
l'incarico di portarlo a Morkus. Invece riportate- 
lo ai frati, che, come ricompensa, vi daranno 
una statuetta e vi parleranno di una pozione in 
grado di stregare il Drago delle grotte (annotate- 
vi il nome delle erbe: nella versione italiana so- 
no Ginoglossa. Cicuta e Enula Campanai. Tut- 
tavia, chiedendo a Goewin di prepararvi la po- 
zione, scoprirete che manca un ingrediente. 
Andate allora dalla madre di Luthern e chiede- 
tele della Cicuta, e vi indicherà dove trovarla. 
Prendete la Cicuta dal suo giardino, portatela 
nell'erboristeria, e fatevi preparare la pozione 
desiderata. Mentre Goewin è impegnata nella 
preparazione dell'infuso, fate un salto nella lo- 
canda di Gerneint e interrogate due o tre volte 
Ultar. che vi può spiegare il meccanismo dei 
crani all'interno del Weregate e delle due statue 
di Gargoyle poste a guardia del ciclopico cancel- 
lo. Parlando con le due statue, scoprirete che 
Ultar le ha ingannate travestendosi: infatti le 
due Gargoyle eseguono ordini solo se proven- 
gono da una donna. Parlate di nuovo con Ultar, 
che vi consigliera di chiedere a Gwyn di aiutar- 
vi: purtroppo ora le due Gargoyle sono diventa- 
te sospettose e Gwyn non le convince fino in 
fondo... Dovrete farvi aiutare dalla vostra benea- 
mata! Tornate in erboristeria, prendete la pozio- 
ne che ormai dovrebbe essere pronta e chiedete 
a Goewin di aiutarvi. Stavolta le Gargoyle non 
hanno dubbi e. sentendosi chiamare per nome 
dalla ragazza, apriranno subito il cancello. 

NELLE UMIDE GROTTE DEL DRAGO 
Goewin deciderà di seguirvi, e le vostre proteste 
sui pericoli che si incontrano andando a sve- 
gliare un Drago lungo come un autosnodato 
non serviranno a niente. Nella prima grotta ba- 
sta azionare il teschio di sinistra. Per passare 
■ dalla Verde alla Blu (rispettivamente secon- 
I da e terza) dovrete ordinare a Goewin di an- 
dare nella stanza precedente e azionare il te- 
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schio di sinisira. Stesso metodo 
per passare dalla Blu all'anticame- 
ra della stanza del Drago (non 
preoccupatevi se Goewin aprendo 
una porta chiude l'altra - riuscirà 
a passare lo stesso). 
Superate l'anticamera e combattete 
contro la guardia (vi conviene alter 

nare colpi bassi e alti, e attaccare piuttosto eh 

difendervi). Una volta che avrete schianto il cer- 
vello della guardia a suon di randellate- porrete 

finalmente conferire con il Drago. Utilizzate la 
pozione e ordinategli di aiutarvi - piuttosto di 
scomodarsi e ridurvi a un arrosto di Prìncipe, vi 

consegnerà l'occhio dì Gereneit, l'unico mezzo 
in grado di sconfiggere la perfida Selena. 

UN DIABOLICO PIANO 

Uscite dalle grotte e fatevi un giretto per Tnm. 
vale. chiedendo a Mdllin cosa ne pensa degli 
Skorl. Naturalmente il venditore in "nero" non 

vorrà saperne di aiutarvi, ma vi rivelerà che ha 
notato uno strano comportamento di uno Skorl. 
Seguite quindi la guardia (è sempre la stessa 
quella che gira per la citta) finché non entra dal 
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negoziante Ewal. Spiale il negozio dalla finestra 
e. una volta che la guardia è uscita, entrate e of- 
fritevi di andare al posto del terrorizzato Ewal. 
Alcuni Skorl hanno infatti elaborato un piano 
per eliminare Selena, facendo entrare clandesti- 
namente un umano I 
nel Castello con il 
compito di sorprende- 
re la malvagia usurpa- 
trice. 

NEL CASTELLO DI | 

SELENA 

Appena arrivate nelle I 
cantine del Castello, 
parlate con il giovane 
Minnow (che essendo 
figlio di Markus è an- 
che lui un perfido traditore). Ditegli che siete 
venuti per Selena. e ordinategli di rivelare alle 
guardie la vostra presenza. Appena esce segui- 
telo fino alla cucina e prendete le pinze. Quindi 
tornate in cantina, togliete con le pinze il tappo 
dalla botte in basso a sinistra e nascondetevi 
dietro alla colonna in lato a destra. Aspettate 
che lo Skorl di guardia 
entri nella cantina e 
che si vada a stendere 
sotto lo zampillo di vi- 
no e uscite. Prendete il 
grasso dal tavolo della 
cucina e proseguite ver- 
so destra. Andate anco- 1 
ra verso destra e attra- 
versate il salone in cui 
dormono tutti gli Skorl 
ubriachi fradici. Arrive- 
rete nella stanza del ponte levatoio. Ingrassate 
a leva e dite a Minnow di azionarla, mentre voi 
farete girare l'argano. Tornate quindi nella stan- 
za precedente al salone e salite le scale. Affron- 
tate un secondo candidato al cimitero di Turn- 
vale (è un po' più resistente del primo nemico, 
ma basta non frasi sorprendere dai suoi colpi e 
ve la caverete senza troppe difficoltà) ed entrate 
nella stanza di Selena. Finalmente faccia a fac- 
cia! Lancerete automaticamente l'Occhio di Ge- 
rcneit contro la strega che sparirà dalla faccia 
delle Terra. 
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ITA 


3990$ CEV 


GA77AII 


<-.! 


699 119.90$V 


MinWINTFR II Flamov ol Frourtnm 


B 


» BHIGADE COMMANDER 




... 4990. 


GETTVSBURG 


SI 


... 99.90$ EV 


MIGHT AND MAGIC IN 




8990$ HCEV BUSHBUCK 


ITA 


24.9 


GHOUISN GHOSTS 


SI 


1 19.90$ V 


MKÌHT AND MAGIC IV 




39-9 _ CALIFORNIA GAUES 2 


SI 


69 9 89 90» V 


GLOBAL EFKECI 


SI 


399 


Mill.f'MKÌliA 


ITA 


309 CANTON 


ITA 


24.9 24.90» CEV 


GO FOR GOLD 


SI 


— 79,90$ EV 


MILLENNIUM Rolum lo Eorth 




12 9 _ CAPNCARNAGE 




89.90. HCEV GO SIMULATOR 




69.90$ V 


MIXED UP FAIRY TALE5 




799 CAPTA»! PLANET 


SI 


49.9 


GOBIIIINS 


SI 


99.9 109.90$' V 


MONKE V ISlAND ? LeChuchS Re\ 


.ITA 


79.90$ EV CAPTIVE 




69.90» V 


GOBLIIINS VGA 


SI 


30.9 .... 


MOONFALL 


S 


»» CARCHARODON WHITE SHARKS 


SI 


49 90» EV 


GOOS 




69.90$ V 


MOONSIONE 


SI 


699 79.90$ V CARL LEWIS CHALLENGE 


SI 


24.9 2490» CEV 


GOLDEN AXE 




279 


MUSIC X 1 1 




?•♦ 24 90S CARRIER COMMAND 


SI 


339 


GOLDEN EAGLE 




49.9 


MYTH Htsiory m the MaUng 




7990$ EV CARRIER STRIKE 




II9 90JV 


GOLF DAVID IFAOBFTTF R 5 




59 


NAPOIFON 1 Campwoiw 1805 1814 


9990$ EV CARRIERS AI WAR 




49.9 


GRAH4U TAYLOR SOCCER CHAILENGE 


SI 


24.9 


NAVY MOVES 




■99 9890$ V CASTLEOFDR BRAIN 




79.9 


GRAND PRIX 




255 .. 


NAVYSEALS 




t»» 8990$ CEV CASTLES 


SI 


.... 7990» EV 


GRANDMASTER CHESS 




... 69.90. EV 


NFL 




•990$ CEV CASTLES DATA DISK 


SI 


49.9 59.90$ EV 


GREAT NAPOlEONtC BATTLES 


ITA 


79.9 


NO GREATER GLORY 




589 AMOS EV CENTURrON DEFENOER OF ROME SI 


99.90$ V 


GREAT NAVAL BATTLES 




89.9 _ 


NOVA 9 




«99 CHAMPION DRIVEH 


ITA 


89.90$ V 


GUNSHIP2000 


SI 


B9.9 99.90$ CEV 


OMAR SHARIE S BRIDGE 




699 6990$ CE CHAMPIONS OF KRYNN 




69.901 V 


GUNSHIP 2000 SCENARIO 




49.9 


ORK 


SI 


4»S 5990$ EV CHAMPIONSHIP MANAGER 


SI 


69.9 7990» CEV 


GUY SPV S Co/siali ArnvagoMoo 


SI 


24.90$ CEV CXJIRUN 




«9901 CEV CHESS CHAMPION -"175 




25.9 


HAMMERFIST 


SI 


39.9 


OUTRUN EUROPA 


SI 


599 _ CHESSMASTER 2100 




499 


HARD NOVA 


SI 


29.90$ CE 


OVER THE NET 


ni 


■O 3990* CEV CISCO HEAT 


SI 
SI 


-.- 7990» EV 
49.9 . 


HARDBALL III 
HARLEOUW 


SI 


69.9 79.90$ EV 
24.9 24.90$ CEV 


PACIFIC ISLANDS 
PANZA KICK BOXING 


ITA 

SI 


•99 99901- EV CIVH.IZATION 


•990. COMP CCH.OSSUS 


SI 


69.90» EV 


HARPOON Desioneis Settes 




793 79.90* HCEV PANZER BATTLES 




799 7990$ CEV CONFUCT KOREA 




79.9 89.90$' CE 


HARPOON Nuova Ediztono 


SI 


49.9 . .. 


PAPERBOY 2 


9 


CJ CONFLICT MIDDLE EAST 




49.9 49.90$- CE 


HARPOON Persian Gl.II BS4 


SI 


49 59$ EV 


PARAGUNDING StMULATION 




«9 «9 90$ CEV COOL CROC TWINS 


SI 


49.9 49.90$' CE 


HARPOON Stenano Ed»tot 


SI 


39.9 


PARASOLSTARS Raénbteiands 2 




•99 «UH V COVER GIRL POKER 


ITA 


49 9 49 90$- CE 


HARPOON The MED Conila BS3 


SI 


149 90$UTI 


PC AUTO 


un 


•9-9 CRAZV CARS 3 


S, y 


89.9 99.90$ V 


HEART OF CHINA 




149.90$ UT) 


PCCOSMOS 


CIA 


- 99901 EV CRISISINTHEKREMIIN 


69 6990$ EV 


HEIMDALL 


ITA, 


. U9 90$UTI 


PC ■ OMO 


ITA 


929 - CHOWN 




89.9 


HEHOSOUEST 


79.90*$ CEV 


PERSONAL PRO 




999 _ CRUISE FOR A CORPSE 


ITA 


.... 79.90$ EV 


HEROES OF THE 357Bt 


SI 


... 59.90. V 


PGA TOUR GOLF Toumamenl Disk ITA 


799 7990$ CE CIIRSFOFTHE A7URF BONOS 




49 9 


HO! 




89.90. V 


PGA TOUR GOt f Windows 


un 
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49.9 . 


PINBALL F-ANIAS1ES 


SI 


39.90$ EV 


STHIKE 2 


SI 


099 79.90$ EV 


PIAN 9 FROM OUTER SPACE 




59.9 .... 


STRIKE FLEET 


SI 


_ 99.90} EV 


PLANI: 1 S fcDGE 




59.9 


STRIKER 




89.9 99.90$ V 


POLICE OUEST III 




7990$ V 


SUMMERCHALLENGE 


s 


79.9 79.90$ CE 


POOL Of RADiANCE 




37.9 


SUPAPLEX 


si 


79.90$ EV 


POOLS OF DARKNESS 




24.9 .... 


SUPER MONACO GP 


SI 


799 


POPULOUS 2 


ITA 


24.9 24.90$ CE 


SUPER OFF ROAD 


a 


49.9 


POPULOUS WORLD EDITOR 


51 


37.9 


SUPER SIM PACK 


Si 


69.90$ COMP POWER MIIS 




1 499 


SUPER SKI 2 


SI 


699 89.90$ EV 


POWFIIMONGEH 


SI A '9.9 89.90$ HCEV SUPER TETRIS 




33 


POWERMONGER DATA DISK 


SI 


29.9 


TEAM SU/I IKI 


SI 


59.9 


PREMIERE 




59.90$ EV 


TENNIS CUP 2 


SI 


39.9 .... 


PRINCE OF PERSIA 




399 39,90. EV 


TERMINATOR 2 


SI 


59.90$ CEV 


PRO TENNIS TOUR 2 


SI 


69.90$ CEV 


THE BARDS TALE III 


SI 


499 


PROFESSIONAL PAGE 1 3 


ITA 


.. 59.90$- CEV 


THE BASKET MANAGER 


ITA 


59.9 


PROJECT X 


SI : 


99.90» EV 


THE DAGGER OF AMON RA 




8990$ V 


PROPMECV OF THE SHADOW 




89.9 89.90» EV 


THE DARK OUEEN OF KRYNN 




49.9 


PUTTY 


si ! 


49.90» CEV 


THE FINAL CONFLICT 


SI 


89.90$ CEV 


OUEST ANO GLORY 




49.9 59.90» V 


THE GODFATHER III Padrino) 


SI 


99.90$ EV 


OUEST FOR Gì ORV 1 




30.9 


THE HUNT FOR RED OCTOBER 




9990$ 1 V 


OUEST FOR GLORY III 




59.90» EV 


THE IMMORTAL 


SI 


... 59.90$ EV 


RACE DRIVIN 


SI 


79.9 6690$- CE 


THE KEYS TO MARAMON 




24,9 


RAINBOW ISLANDS 




79.90$ EV 


THE MAGIC CANDLE Voi 2 


SI 


49.9 69.90$ EV 


RAMPAR1 


SI 


79.9 79.90$ V 


THE MANAGER 


HA 


59,9 


HLALMS 




21 


THE PROMISED LANDS (POPULOUS) 


99.90$ V 


REDBARON 




79.90$- EV 


THE ROCKETEER 


SI 


79.90$ V 


RED BARON MISSION BUILDER 




399 49.90. CEV 


THE SIMPSONS 


SI 


69.9 . 


HE D ZONE 


SI i 


89.90$ V 


THE SUMMONING 




39.9 


RETEEI 


ha ; 


89.90$ EV 


THE TWO TOWERS LOM ol Ring* 2 SI 


U9 90SV 


REX NEBULAR 




... 79.90$ EV 


IHEATRE OF WAR 




.... 24.90* CE 


RICK DANGEROU5 


SI i 


329 


THUNDER BURNER 




69.9 79.90$ V 


RISKY WOODS 


si : 


25.9 


THUNDERJAWS 


SI 


.. 79.90$ EV 


ROAD TO THE FINAL FOUR NCAA 


79.90$ EV 


TIMEOUEST 




59.9 


ROBOCOP3 




.... 49.90$ HCEV TITUSTHEFOX 


SI 


59.9 


ROBOSPORT 




31.9 


TOM AND THE GHOST 




79 90$ CEV 


ROGER RABBIT Raismg Havoc 


SI 


24 9 


TOPSHOTS 




3990$ 


ROLLING RONNIE 


si 


49 .... 


TOP WRESTLING 


ha 


24.9 


ROTOX 




39 90$ 


TOTOPICCHETTO 


ha 


38.9 


RULES OF ENGAGEMENT 




29.9 69.90$ EV 


IOYOTA CELCA GT RALLY 


SI 


49.9 59.90$ EV 


SAMURAI Tho W.ly « 0* Wamo. 


SI : 


89 9 89.90$ EV 


TREASURES OF SAVAGE FRONIIER 


.... 69,90$ EV 


SARGON V 


ITA 


49.9 


THODOLERS 


SI 


69.9 69.90$' CE 


SECRET OF MONKEY ISLAND 


ITA : 


24.9 


IURRICAN II Tho Ttnal Fiorii 


a 


... 89.90$- V 


SECRET OF MONKEY ISLAND VGAITA ; 


49.90$- CEV 


TUHTLES II The Coin Op 


SI 


799 79.90$ CE 


SECREI OF THE SILVER BLADES 


69.90» EV 


TV SPORTS BOXING 




99 90$ EV 


SECRE T WEAPOHS Of LUFTWAFFE 


TTA : 


89.90» COMP ULTIMA SECOND TRILOGY IV V VI 


59* 


SENSIBLE SOCCER 


SI : 


.... 89.90» V 


IIL 1 IMA UNDIRWOHU» 




... 79.90$ EV 


SFIDE INVERNALI 


ITA : 


69.9 


ULTIMA VI 




69.9 


SHADOW OF THE BEASI III 


si : 


89.90» V 


ULTIMA VII 


SI 


24.9 


SHADOW WARRIORS 




49.90» V 


ULTIMA VII FORGE OF VIRTUE 




59.9 59.90$ 


SHADOWLANDS 


SI : 


26.9 


UNDER PRESSURE 


SI 


79.90$ EV 


SHANGAI II Dragon's Ey» 


ita : 


39.9 


UNREAl 




24 9 


SHINOOI 


SI | 


... 69.90$ EV 


UTOPIA Cioahon ol .1 Nailon 


SI 


99.90$ CEV 


SHUTTLE 




69.9 79.90$ EV 


VENGEANCE OF EXCALIBUR 




89.90$ V 


SIEGE 




499 


VIKINGS F«'kls ol Conquesl 


SI 


89 9 89.90. EV 


SIMANT 


ITA : 


49.9 . 


WARRIORS OF RELEYNE 


SI 


33 


SIM CITY ANCIENT CITIES 




69 9 


WAYNE GRETZKY HOKEY II 




33 


SIM CITY FUTURE CITIES 




59.90. 


WHITE DEATH 




99.9 89.90$ COM 


SIM CITY POPULOUS 




59.9 _ 


WILD WEST WORLD 


a 


89.90 < HEV 


SIMEARTH 


SI I 


259 


WILD WHEELS 




59 9 69.90$ COMP 5IMULSPORTS 1 


TTA i 


9990$ V 


WILLY BEAMISH 




4990$ COMP SOCCER STARS 


SI : 


149.90$ UTI 


WINDOWS MICROSOFT 3 1 


ITA 


69.90$ CEV 


SPACE 1B89 


SI { 


49,90$ EV 


WING COMMII Spuc Opefauoni. ? 




89.90$ CEV 


SPACE ACE II. Bwrs Ruvengo 




99,90$ EV 


WING COMMANDER OELUXE ED 




199 


SPACE CRUSADE 


SI 


7990$ EV 


WING COMMANDER II 




24.9 


SPACE HARRIER II 


ITA , 


. ... 49.90$ EV 


WIN1EH SUPERSPORTS 92 


SI 


89 9 


SPACF OUEST IV 


' 39.9 49.90$ V 


WIZKIO 




59.90$- EV 


SPACE WRECKED 




49 ._ 


WOLFCHILD 




99.90$ V 


SPECIAL FORCES 




79.90$ EV 


WORLD TENNIS CHAMPIONSHIPS SI 


79.90$ EV 


SPHING BREAK 




39.9 49.90. EV 


WRESTLEMANIA WWF 


SI 


99,90$- EV 


STAR TREK 25U1 Anniversary 


SI 


25.9 


ZARATHRUSTA 


SI 


19.9 , 


STAHUSH 


SI 


49.9 


ZONE WARRIOR 


SI 


S99 8990$ V 


STEEL EMPIRE 


ITA 


49.9 


ZOOL 


a 


19 


STEVE McOUEEN Westpha&er 


SI 








?4.9 


STRIDER II 


SI 








■■^■■^■■J 




■^■■1 






— ^™ 



VIDEOGAMES 
PREVISTI 
MATA 



30 W0RL0 SOCCER 


mtu 




30 WORLD TENNIS 


mtu 


PC3 79-S 


A320 AIRBUS 


AMI 993 




ALONE IN THE OARK 






AMOS PROFESSIONAL 


AMI?? 




ARMA LETALE 


AMI 49.9 


PC3 493 


ASHESOF THE EMPIRE ITALIANO 


PCS « 


BATTLETOADS 


AMI 49.9 


PC) w 


CAMPAIGN ITALIANO 


AMI 89.9 


FC3 : .- .- 


CASTLES 2 


AMI ?? 




COURSE OF ENCHANTIA 


AMI ?? 




CREATURES 2 


AMI ?? 




CRUISE FOR A CORPSE ITALIANO 


PC3 r> 


CYTRON 


AMI 59.9 




DOODLE BUG 


AMI ?? 




F-15III 




PC3 1033 


FI GRAND PRIX 




PC3 1093 


G0BUINS2 


AMI 69.9 


PC3 793 


GRAND PRIX UNUMITED 


ITALIANO 


pra 793 


INCA CD IN OMAGGIO Al PRIMI 80 


PC3 109.9 



INDY ACTION AMI ?? 

INDIANA JONES FATE A. AMI 119.9 

LEGENDOFKVRANDIA ITA AMI S9.9 

LEMMINGS PACK AMI 69.9 

MAMMA HO PERSO L'AEREO AMI 59.9 

McDONALD LANDS AMI 49.9 

NATHANNEVER ITALIANO AMI ?? 

PANGO AMI ?? 

SIM EARTH AMI 89.9 

SPACE QUEST IV ITALIANO 

STREET FIGHTER 2 AMI 59.9 

TEARAWAY THOMAS AMI ?? 

THE HUMANS ITALIANO AMI 593 

THE LOST FILES OF SHERLOCK HOLMES 

WEEN AMI 793 

WING COMMANDER AMI 793 

WWF 2 AMI 49.9 PC3 49.9 



mm m 

PC3 89.9 
PC3 793 
PC3 693 
PC3 49.9 
PC3 ?? 



PCS 993 

PC3 693 

PC3 593 
PC31093 
PC3 89.9 



ERDIDCD 




7s900 'giochi da 

tavolo.. .tutti. 
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) HI L I r 



segreti 



t 



Sin dagli albori dell'umanità l'uomo si è 
sempre divertito a nascondere segreti per 
poi andarli a scoprire. Oggi esistono servi- 
zi segreti complessi, ricordi di castelli cri- 
vellati di passaggi segreti e scienziati che 
non possono fare a meno di voler esplora- 
re tutto l'universo. Messaggi cifrati sono 
stati nascosti in libri, film e - si dice - di- 
schi di heavy metal, e naturalmente, da 
quando esiste, nel software per computer. 




olii di noi non hanno il tem- 
po, i soldi o le capacità di 
conquistare l'Everest o sco- 
prire terre lontane, quindi 
dobbiamo rassegnarci a sve- 
lare i segreti che si nascondono nella nostra 
attività di videogiocatori. È triste ma è cosi. 
Ancora più triste è il fatto che. in netto contra- 
sto con i giochi arcade o per console, il softwa- 
re per home computer risalta per l'assenza di 
clementi nascosti che premiano un modo di 
giocare creativo. 

Livelli segreti, bonus e simili creano l'illusio- 
ne di profondità. 11 software effettivamente si 
personalizza man mano che il giocatore svi- 
luppa e utilizza nuove capacità. Eppure di ele- 
menti nascosti se ne vedono pochi - sempre 
per ragioni sbagliate - nei giochi per Amiga e 
PC. La forma più comune di elementi nascosti 
è rappresentata dai cheat mode o modi gabola. 
che si eseguono spesso con una combinazione 
di tasti che proatra invulnerabilità, scorte infi- 
nite di munizioni o astronavi, o provvidenziali 
salti di livello. 

1 Bitmap Brothers abbastanza giustamente 
ritengono che i cheat mode siano una seccatu- 
ra. "Non mi piacciono i cheat mode," dice Eric 
Matthews. "anche se sto leggermente cam- 
biando opinione. Uno passa mesi a rendere 
.mente giocabile. diciamo, il livello tre 
o quattro e poi ritrovi su una rivista, dopo po- 
chi minuti che e uscito il gioco, un cheat 
mode che permette di attraversarli senza 
colpo ferire. Quello che chiediamo è die il 
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gioco venga giocato nel modo in cui è stato 
pensato, ma resta il fatto che se esiste un 
cheat mode la gente lo usa sempre e comun- 
que. È difficile resistere alla tentazione" 

Vero, la tentazione è forte: il vellutato 5W7 v 
della Storni ha sicuramente perso attrattiva da 

quando è stato lesa nota una gabola che legala 

l'invulnerabilità. Fa incavolare come sapete 
che è stata la moglie di Harrison Ford a ucci- 
dere Greta Scacchi nel film "Presunto Inno- 
cente" prima di averlo visto. 

Anche Andrew Braybrook [Rainbow Islundi. 
Pire and Ice. ecc.) non ama i modi gabola. 
"Detto questo, però, dipende dal tipo di gabo- 
la," aggiunge. "I modi gabola esistono princi- 
palmente per consentire alle case di software 
di testare i giochi. Ma se un gioco è ben cali- 
brato non ce né bisogno perché si elimina tut- 
to il divertimento." 

È Vero, un gioco ben disegnato non dovreb- 
be aver bisogno di un cheat mode, eppure 
sembra che non se ne possa fare a meno. Be', 
dopotutto, rendono tutto facile. Per gli autori è 
facile implementarli, per il giocatore pigro è 
facile utilizzarli, per le riviste è facile usarli 
per recensioni e rubriche dei trucchi. 

Una più utile variazione sul tema dei modi 
gabola sono quei micchi alternativi che con- 
sentono di attivare elementi nascosti come av- 
viene nelle conversioni della Storni di Nìnja 
Warriors e Sflint Drugon (vedi box). Gli utenti 
Amiga possono tener premuto il pulsante de- 
stro del mouse durante il caricamento di Arka- 
r.cul 2: Revenge ofDoh per gustarsi una pubbli- 



cità di Robocop, oppure digitare NUDE duran- 
te lo schermo dei titoli di Dynamite Du.v per 
far apparire una piccante sequenza-demo. 
Turrican 11 ha un menu musicale segreto (ol- 
tre a stanze e bonus nascosti come nel primo 
Turrican). in Populous ci sono tre mostri mollo 
rari da vedere ma facilmente influenzabili e 
sia Powermonger che Mercenary della Novagen 
contengono molte cose da scoprire. 

Anche iiiternalionfll Karaté Plus di Archer 
Madcau è piena ^eppo di (ocelli "«--»i di»*. Co 

me tutti sappiamo, premendo T si fanno ca- 
dere i pantaloni dei combattenti, ma ci sono 
anche un mucchio di effetti e messaggi fuori 
di testa attivabili digitando dei codici durante 
il gioco (vedi box). Ma sapevate che Jimmy's 
Wkitt tf litrliinW SnMl/fr ha un fnlpn QjwialP 
"147 break " segreto (vedi box)? 

"Mi piace molto inserire queste cose," dice 
Archer. La prima volta l'ho fatto con Interna- 

llonaì Knratf per Commodore foa noi roSA 

Nini un piacciono ic tMUult Ore U Udiiuv «IR 
infinite e via dicendo . pencn rhe nnn rlphrU 

^UdUa^Udlsclc - ina Uli piace inulto inaerà* 

rnsp rtivprtpnii in un giorn". 

"Non mi piacciono t rK^at rt\r.o«. ma mi 

piacciono le gabole clic non devi aigitoic 
quelle che ti danno borni « crnrmtnip p rfic-P 
slmili»" di--", dirli s-, ii-ll. ,.,.1..,. Ji y..,„<-* 

l'ond e Robocoi. entrambi pieni di importanti 
elementi nascosti. 

I bonus nascosti stimolano a sperimentare 
col gioco, forniscono al giouiutc il poicie del- 
le conoscenze appena scoperte. In poche paro- 
le, prolungano la vita del gioco e quindi il valo- 
re dei vostri soldi. Uno dei primi esempi di 

bonus nascosti si trovava nel gioco da bar Spa- 
ce Invader*. Era possibile costringere l'astrona- 
ve bonus ad apparire sullo schermo sparando 
un certo numero di colpi. Una teoria suggeri- 
sce che questo non fosse un trucco intenzio- 
nale ma piuttosto una limitazione della tecno 
logia... i numeri di colpi necessari per far ap- 
parire l'astronave erano determinati dal nu- 
mero di proiettili sparati dal giocatore. 

II vecchio coin-op della Williams Slargale of- 
friva un premio abbastanza speciale: punti bo- 
nus per chi giocava con un certo stile (perché 
non ci sono cose del genere anche nei giochi 
per computer?). Questo sparatutto a scorri- 
mento orizzontale - un seguito realizzato mol- 
to bene del seminale Definder - era incentrato 
sulla difesa degli umanoidi che vagavano per 
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la superficie del pianeta per sfuggire agli alie- 
ni. Si vinceva un sostanzioso bonus se si era 
cosi abili da riuscire a collocare un umanoide 
sano e salvo a terra mentre si faceva fuori l'ul- 
timo alieno di un livello. 

Andrew Braybrook preferisce questo tipo di 
bonus. "Aggiungono varietà." dice. "È bello 
scoprire un bonus nascosto in modo naturale, 
specialmente se uno scopre da sé come farli 
Apparire Mi piace l'idea di piccoli bonus per 

aiutare il giocatore, come in Ramiteli- Islanas 

con tutti Eli elementi nascosti e 1 codia delle 
:tnri7P epprcto Fa parte del gioco 1 rodici di 

fittinboH- Islanda non danno modi gaoola totali, 

sono un premio per coloro che lo rianno gioca- 



,i. 



„ c . 



r 



i li ci trova la ditti- 



colla aumenta e si nctiuiliuia nuovamente il 

-.irto 

I Dìut.uu BrotUct» liuimo av-vacrto solo re- 

-nente l'enorme potenziale degli elemen- 

"<,A* ci «or,~ un'infinità di 

. idtoie e ci sono modi diversi di cornpleta- 

iivelli. Lo stesso vale per Magic Pockcls," 

spiega Fric Marthews. "Risogna sperimentare 

'•na (ose di.' troverete 

sempre di più nei nostri giochi. Con Cods. ad 
esemplo, potete continuare a fare esperimenti 
su ogni livello, anche dopo averlo completato. 

e venire premiali pei QUI 

II segreto preferito da Eric era nel gioco 

Zork. "Penso che fosse Zork, almeno. C'era 
un minotaurn o qualcosa del genere in un la- 
birinto e se il giocatore inseuva correttamente 
il nome di suo padre si metteva a sfondare le 
pareti creando una via di fuga." 

"Ci sono moltissime cose nascoste qua e là 
in RoboCod, probabilmente tante quanto quel- 
le che compongono il gioco stesso", ci rivela 
Chris Sorteli. "Dato che ci sono molte caratte- 
ristiche standard, ho voluto inserire qualcosa 
di particolare e di nuovo da provare." Con Ja- 
mes Pondi Opcration Starfish. Chris ha inten- 
zione di inserire più misteri che in qualsiasi 
altro suo gioco. 

Marhle Madness, della Atari, ha un livello se- 
greto (purtroppo assente nella versione Ami- 
ga) e ci sono due nuovi livelli completi da tro- 
vare, oltre che dei finali alternativi, nella 
straordinaria trilogia della Taito di Bubble Bob- 
ble, Rainbow Island e Parasol Stars. 

È un vero peccato che alcune delle caratteri- 
stiche più divertenti di Subbie Bobble non sia- 
no presenti nella versione Amiga, e che le tre 
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STANZE E LIVELLI SEGRETI 

• HUNTER (Actlvlslon. Amiga) 
C'è una stanza segretissima (e abbastan- 
za facile) nello scenarlo di avventura di 
Hunter ma, sfortunatamente l'autore Paul 
Holmes non se ne ricorda le coordinate, 
ma suggerisce di nuotare in un lago. 
•THE NEW ZEALAND STORY (Ocean, Amiga 
C'è una scorciatola 'warp' In ogni livello 
del gioco tranne gli urtimi due. A volte ap- 
paiono delle porte se sparate In alcune zo- 
ne vuote dello schermo. Se saltate dentro 
queste porte potrete entrare in uno scher- 
mo più avanti. (Tranne per quella In 5-2 che vi riporta indietro). 

• PARASOL STARS (Ocean. Amiga) 

Non ci sono trucchi possibili da inserire da tastiera, ma ci sono due cheat mode 
Per attivare il primo cheat mode dovete uccidere 16 Kastanet (non uno di più, non uno di 
meno) nel Secondo Livello del Primo Mondo (cercateli, non importa se perdete una vita). 
Nel Quarto Livello del Primo Mondo troverete una collana multicolore che vi servirà per 
un Miracolo. A questo punto, se riuscite ad arrivare alla fine del Mondo e ad uccidere il 
Boss, apparirà una porta che dà accesso ad una stanza In cui c'è una moneta gigante da 
99 crediti. 

Il secondo cheat mode è un tantino più complesso. Sul Primo Livello del Primo Mondo 
prendete un Kastanet e portatelo In cima allo schermo. Saltate quindi più In alto che po- 
tete e lanciate il Kastanet oltre il limite destro dello schermo; ripetete questa azione al- 
tre cinque volte e. se avete ucciso i 6 Kastanet In modo corretto, lo schermo lampeg- 
gici in giallo. Poi nel livello successivo uccidete qualunque cosa vi si pari di fronte tran- 
ne Il Piano Forty. Prendetelo e portatelo nell'angolo In basso a sinistra dello schermo. 
Continuate a tenere II Piano Forty Anche non lampeggia in rosso e salta via e vi verrà da- 
to automaticamente un Miracolo... E II cheat mode verrà attivato. A questo punto potete 
premere una di queste chiavi durante il gioco... 
L Vite 

C Crediti 

fi-fio Seleziona I Mondi 

Tasti Numerici 1-7 Seleziona I Livelli 

Tastiera Num. * Tasti Numerici Oggetti Bonus 

X Accesso al Mondo Segreto 

Z Distrugge Tutti I Mostri 

M Miracolo 

Notate Che con il secondo cheat mode attivo non vedrete la sequenza finale, cui è possi- 
bile assistere soltanto giocando II gioco In maniera "normale". 
Ci sono tre Mondi nascosti: prendete tre stelle dal Mondo Otto, il Mondo Arcobaleno 
(Rainbow World. NdT). e alla fine del Mondo troverete una chiave che apre una porta. En- 
trateci per passare nel Bubble Bobble World ed infine nel Hell World. Il terzo mondo na- 
scosto è MIck'n'Don's World, così chiamato perchè è frutto dell'ingegno del duo che ha 
curato la conversione. Il Secondo Livello dell'Aquatic World ha una scatola al centro del- 
lo schermo In cui apparirà un cuore purpureo: prendetelo. Uccidete tutto ciò che si trova 
all'Interno della scatola e appariranno delle mele verdi che comporranno la scritta 'IN'. 
Entrate nella scatola, prendete tutte le mele e potrete entrare nel Mlck'n'Don'6 World. 
•RAINBOW ISLAND(Ocean. Amiga) 

Per entrare nella stanza nascosta alla fine di un'isola, raccogliete tutti i sette gioielli nel- 
la corretta sequenza cromatica dell'arcobaleno, da rosso a violetto. Quando Incontrerete 
il Boss dell'isola, entrate nella piccola porta d'argento per accedere alla stanza segreta. 

In cima a questa stanza dovre- 
ste riuscire a Inserire delle let- 
tere: ogni lettera corrisponde 
ad un movimento del Joystick o 
alla pressione di un pulsante (o 
almeno nella versione arcade 
era cosi). Nella conversione si 
riferiscono. Invece, al tasti da 
premere. Schiacciate I tasti sul- 
la tastiera mentre viene mostra- 
to il titolo di Rainbow Island per 
attivare le varie funzioni. 

I Codici: 

1) BLRBJSBJ (Scarpe Veloci 
Permanenti) 

2) RJSBJSBR (Doppio Arcobale- 
no Permanente) 

3) SSSLLRRS (Arcobaleno Velo- 
ce Permanente) 

4) BJBJBJRS (Suggerimento A) 

5) ULSLBLS (Suggerimento B) 

6) SJBLRJSR (Suggerimento C. Non Implementato) 

7) LBSJRUL (Libro dei Continua) 

8) RRLLBBJS (Tutti I Cibi Nascosti diventano Sacche di Denaro) 

9) RRRRSBSJ (Attiva 7 e 8) 

10) SRBJSLSB (Aumenta la Grandezza del Contatore del Punteggio) 
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OGGETTI NASCOSTI 
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isole segrete di Rainbow Island non siano stale 
inserite nella conversione per home computer 
per mancanza di tempo e di memoria. Fortu- 
natamente però, ci sono anche buone notizie: 
Parasol Stan non soltanto contiene una gran- 
de quantità di cose nascoste e i due mondi se- 
greti della versione originale, ma persino uno 
in piti, appositamente creatoper il gioco su 
computer. "Avremmo fatto anche qualcosa in 



più, se ne avessimo avuto il tempo.", dice il 
grafico Don McDermot. 

Oltre ai cheat mode, ai bonus nascosti e ai 
mondi segreti ci sono talvolta anche degli "edi- 
tor" che permettono di alterare il funziona- 
mento del programma, o. addirittura, di creare 
nuovi livelli... sempre che sappiate come tro- 
varli. 

Ad esempio, all'editor di Heller Skelter della 



BONUS SEGR 

• HARLEQUIN (Gremlin Graphics. Amiga) 
CI sono bonus nascosti nelle seguenti lo- 
cazioni: The Clock Tower Face. The 
Clown's Noses. nella Learning Curve, nei 
rubinetti nella Sewerside, negli alberi e nei 
fiori nella Cutesy Land, nelle aperture 
dell'organo nella Organ Chamber, e nell'as- 
so di cuori che gioca a carte nella House 
of Cards. 

•E MOTION (US Gold, Amiga, PC) 
Bonus segreto 1; completate un Livello 
Bonus quando l'ultima cifra del tempo è 
un 3. 

Bonus Segreto 2: collezionate 4 Pod ai volo prima che vengano create nuove sfere. 
Bonus Segreto 3: sbagliate volutamente un Livello Bonus raccogliendo per primo l'ulti- 
mo Pod blu. 

Bonus Segreto 4: completate il Livello 1 senza mal usare II "wraparound". 
Bonus Segreto 5: completate un livello qualsiasi senza mai ruotare a destra. 







MA VERO! 

•INTERNATIONAL KARATÉ - (System 3. 

Amiga) 

Durante il gioco potete inserire uno qua 

siasi dei seguenti codici per ottenere de 

simpatici effetti: 



FREZ 


PAC 


FISH 


BIRD 


PERI 


F*CK 


C'NT 


WNK 


ANBK 


ANGL 


EDHK 


FOOK 


GLZP 


GPZP 


SHAH 


SIMR 


STEW 


SUNL 





TOTO 

• THE NINJA WARRIORS (Virgin Games, Amiga) 

Completate il primo livello senza uccidere neanche un Gobbo né usare nessun cheat; 
arrivati alla fine del secondo livello vi si presenterà un nuovo tipo di alieno. INOLTRE: 
durante il gioco premete II tasto Caps Lock ed Inserite uno dei seguenti codici: 
A SMALL STEP FOR A MAN 
KYLIE 

MONTY PYTHON 
SKIPPY 
SNOW WHITE 
THE TERMINATOR 

STEVE AUSTIN (premete di nuovo il tasto 'Caps Lock' per disattivarlo e premete S 
per attivare/disattivare un effetto di rallentamento su tutto il gioco, anche sulla mu- 
sica). 

• SAINT DRAGON (Storni, Amiga) 

Durante il gioco premete 'Caps Lock' ed inserite uno di questi codici (spazi inclusi), 
poi premete 'Return' e 'Caps Lock' di nuovo, se volete disattivare gli effetti ottenuti. 
KYLIE (Che è successo alla musica?) 
I HATE THE RADION ADVERT 

MEDITATION FUNCTION (Colpisce locazioni random di memoria e qualche volta fa im- 
panare Il programma) 
SOMETHING SPOCK BUILT 
THE GNOME AT HOME 
WE LOVE THE PUNTETTAY 
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Audiogenic si può accedere dopo aver comple- 
tato ogni livello, mentre Elite della Firebird 
contiene dei semplici comandi che permetto- 
no di modificarne la giocabilità. Poi, natural- 
mente, c'è Spindizzy Worlds di Paul Shirley 
che contiene un completo editor di mondi 
(non troppo facile da usare, per la venta). 

Ma il segreto migliore è forse contenuto nel 
demo giocabile di Judge Dredd della Virgin: un 
altro gioco completo. Bomber. E sembra che 
anche in Space Acc II ci sia un gioco completo 
nascosto da qualche parte. 

"Ho sempre desiderato inserire qualcosa di 
semplice in qualcos'altro di molto più com- 
plesso", dice Archer MacLean. "ma non ne ho 
ancora avuto la possibilità." 

"Sarebbe splendido poter inserire in un mio 
prodotto un altro gioco completo" ci spiega 
Chris Sorrel. "ma potrei farlo soltanto se aves- 
si tempo da perdere, e non mi capita mai." 

Nella classifica delle software house che in- 
seriscono ciocni nascosti nei loro proanHi. la 

Gremlin ha sicuramente stabilito un record, 
grazie al Chrome di Snritchblade il. il Rox di Lo- 
tus Esprit Turbo Challenge e il Dux di Lotus 

Turbo Challmgr II 

Dux livn i: l'uni»..! cosa IWKOlUl itvl!«t vcikio- 

ne Amiga di Lotus Turbo Outiltm IT: il gioco 

contiene un'altra e più sinistra possibilità: 

quella della caratteristica nascosta per eceel 

lenza: l'influenza subliminale... 

Infatti, cp rimuovere il cavo audio dalla prosa 

di sinistra e fate parare il gioco nomialmcnic, 
dovreste poter sentire, nella musica dpH'inrrn- 

du7ionc . un sussurro mcscoh'n al re«»n dei 

suoni: "DO NOI COPY Itili IrAME". 

Sembra che la Gremlin non ne sapesse 

niente e che sia stala uii'miziauva personale Ui 
Barry Leach. che curò la musica del gioco. "Si 

trattava solo di urta scher70- Stavo lavorando 

ed eia tnullu laidi, avevu dei uiublcuii tuli al- 
cuni particolari, come l'inserimento delle se- 
quenze parlate nei giochi. Non intendevo crea- 
re un messaggio subliminale; non sarebbe sta- 
to difficile con un Amiga, ma non è stato in- 
tenzionale. Abbiamo provato con qualsiasi si- 
stema di protezione, quindi perché no? Se 
avessimo voluto farlo deliberatamente 
l'avremmo, che so. mutato con un altro suono 
campionato, o qualcosa del genere." 

11 suono subliminale in questa forma non 
ha. probabilmente, nessun effetto, e sono in 
pochi a credere che possa funzionare. Andrew 
Braybrook certamente non è fra questi. .."Non 
penso che nessuno sia così intelligente da fare 
una cosa del genere. Puoi nascondere qualco- 
sa nei suoni, certo, ma non fare cose di quel ti- 
po. Mi ricordo il caso dei )udas Priest, quando 
scoppiò un grande scandalo perché si pensava 
che mettessero messaggi registrati al contrario 
nei loro dischi. Quei messaggi non c'erano e il 
caso si risolse in un nulla di fatto." 

Ma c'è gente che prende la cosa molto sul 
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A. A. A. CERCASI 
PER LA 2- PUNTATA 

Lo spazio è tiranno e non siamo riusciti a 
inserire tutti i bonus segreti, livelli nasco- 
sti, ecc. scoperti per voi da Gary. Niente 
paura, li troverete il mese prossimo. 
A proposito, avete trovato qualcosa che 
si nascondeva tra i K di un gioco per com- 
puter? Si? Bene, mandatecelo all'indirizzo 
della redazione. Pubblicheremo i migliori e 
più divertenti. 



serio. Ci sono molli programmi audio subli- 
minali, come le "Cassette dell'Amore ', in cui 
si sente il rumore del mare sulla spiaggia e di 
una voce che si può sentire appena e molto ra- 
ramente. Apparentemente il subconscio per- 
cepisce il suono tranquillizzante delle parole 
mentre la coscienza viene lambita dall'acqua 
salata sul bagnasciuga. 

L'uso di immagini presentate rapidamente 
m modo da influenzare le opinioni o il com- 
portamento di uno spettatore, senza che ven- 
dano percepite a livello conscio, è stato un so- 
nno di molti pubblicitari per lungo tempo. La 
ricerca nel campo si esaurì già negli anni '50, 
e non abbiamo mai avuto prove definitive che 
!e immagini subliminali funzionino effettiva- 
mente. Nonostante ciò, il loro uso è proibito 
tielle produzioni cinematografiche o televisive. 

Le immagini subliminali non sono ancora 
mai apparse nei prodotti software per un sem- 
plice motivo: si noterebbe comunque una for- 
ma di interruzione, e non ci sarebbe alcun ef- 
fetto. Se, invece, guardiamo il fenomeno su- 
bliminale sotto un punto di vista un po' più 
ampio, ci accorgiamo che le immagini ed il 
suono nei prodotti per computer sono spesso 
costruiti in modo da influenzare il comporta- 
mento del giocatore, o almeno questo è quello 
che succede nei giochi arcade per console. 
C'è ben poco di nascosto (e che vale la pena, 
per questo, di nascondere) nei prodotti diretti 
al divertimento interattivo per computer, e la 



•LOGIC AL (Rainbow Arts, Amiga) 
Completate tutti i 99 livelli per accedere al 
kit di costruzione. Oppure usate il codice ap- 
propriato: THE FINAL CUT. 
•SPINDIZZY WORLDS (Electric Dreams. 
Amiga) 

Dopo aver selezionato un gruppo di pianeti, 
non premete II pulsante di fuoco per comin- 
ciare il gioco; Invece dovete tenere premuto 
lo 'Shift' e premere II tasto E'. Lasciate lo 
Shift e scrivete D, I, T (cioè EDIT, con la E 
maiuscola). Se accettate le condizioni dello 
schermo di 'Rinuncia' premete la 'Y - . A questo punto vi verranno fornite alcune spie- 
gazioni. Premete il pulsante di fuoco per ritornare al gruppo di pianeti quindi schiac- 
ciate di nuovo il pulsante per cominciare a giocare. Noterete che non c'è nessuno 
scenario: avete infatti l'opportunità di crearvene uno tutto vostro. Se riuscite a capi- 
re come funziona l'editor non esitate a scriverci. 



ACCESSO AL CATALOGO 




• INTERPHASE (Imageworks, Amiga) 
Premete il tasto 'Shift', in qualsiasi mo- 
mento durante il gioco, e il tasto F". La- 
sciate lo Shift' e scrivete E', 'N', 'N\ 'Y 1 
per accedere al Catalogo degli Oggetti. 
Potete usare II mouse e i suoi pulsanti 
per modificare tutti gli oggetti. Per ritor- 
nare al gioco basterà premere entrambi i 
pulsanti del mouse contemporaneamen- 
te. 



situazione probabilmente non cambierà prima 
di un fondamentale cambiamento nelle mac- 
chine. O no? 

"Non abbiamo mai nascosto gran che nei 
nostri giochi." ammette Andrew Braybrook. 
"ma lo stiamo facendo ora: ho inserito molte 
cose in Firc and Ice. c'è un percorso principale 
nel gioco, ma ci sono passaggi segreti che per- 
mettono di saltare degli schermi e delle scene 
nascoste da trovare per guadagnarsi delle vite 
extra." 

"Stiamo cercando di creare qualcosa che per- 
metta di usare scorciatoie o di saltare livelli". 




ha detto Eric Matthews, "ma strutturato come 
parte del gioco stesso. In Gods il programma 
controllava i progressi del giocatore, e se que- 
sti era in difficoltà poteva aiutarlo. Oppure se 
il giocatore era particolarmente abile potevano 
aprirsi delle scorciatoie. In Chaos Engine ab- 
biamo inserito ancora più particolari di questo 
tipo." 

E voi? Avete trovato il messaggio nascosto in 
questo articolo? 

Gary Penn 



GIOCHI COMPLETI NASCOSTI 



1 ■■■■ ''.v; 







•PROJECT X (Team 17, Amiga) 
Alla fine del primo livello volate nel Boss stando 
attenti a non farvi colpire e a non toccarlo; appa- 
rirà una versione di Space Invaderà. Se riuscite 
a completare la prima ondata' guadagnerete tre 
vite extra prima di tornare nel gioco normale. 
• SWITCHBLADE II (Gremlln Graphics. Amiga) 
Digitate sulla tastiera le lettere C, H, R, 0. M. E 
una volta che si è formato lo schermo del titolo. 
A questo punto II programma caricherà e farà 
partire il gioco Chrome. 
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aaayeah!!! 




Salve a tutti, 

sono MBF. avete presente, quello che scrive qualche riga di com- 
mento alle vostre lettere, massi, dai, quello di K... Bene, mi avete 
riconosciuto, ora evitiamo i soliti preamboli stupidi tipo "come 
va?", "buon Natale" e roba del genere, lasciamoli ad altri, e arri- 
viamo subito al punto: ma cos'è, questa, la Posta di K - Guida al 
Divertimento Elettronico • nonché Buco di una certa cosa dell'Uni- 
verso conosciuto, o un dormitorio di Rotterdam? No, dico questo, 
perché rileggendo gli ultimi sei numeri ho rischiato di addormen- 
tarmi un paio di volte, e ho scoperto di non aver pubblicato tante 
lettere, ma per lo più temi scolastici. Mancavano solo i voti. 

Brutta storia, gente, davvero brutta storia, e la colpa mi sa che 
è gran parte di un certo Matteo Bittanti, sì, bravi, proprio quello 
che dovrebbe, in teoria, tenere alta l'attenzione dei lettori, stuzzi- 
care, stimolare, dare fastidio, e che, invece, da ribelle quale pre- 
tendeva di essere, è diventato uno dei tanti, un omologato, uno di 
quei beoti che alla televisione sorridono sempre, anche quando 
non c'è proprio niente da ridere. 

E allora addio all'originalità, fine del controcorrentismo, fine di 
tutto, e spazio a tutto ciò che va bene e tiene alta l'audience, tra 
una pagina di pubblicità e l'altra. 

Basta, questa Posta non mi piace affatto, è noiosa, è presuntuo- 
sa, è per lo più inutile. Come "quel" Matteo Bittanti. Forse nessu- 
no se n'è accorto, ma è da sei mesi che ripetiamo I soliti concet- 
ti. Mi sembra una di quelle trasmissioni dementi con balletti, le 
ragazze costruite in laboratorio e i quiz telefonici che monopolizza- 
no l'etere. Sempre uguali. 

No, mi sono rotto. le cose cambiano, o le cose cambiano. Dal 
momento che una buona parte di responsabilità l'avete proprio 
voi, che in questo momento state pensando "ma quello si è bevu- 
to il cervello?!?", non posso fare altro che invitarvi a cambiare re- 
gime, sempre che oramai non vi siate ridotti ad essere "normali" 
di me. Mi rivolgo a quei pochi che hanno ancora qualcosa di intel- 
ligente da dire: se non avete il cervello ossidato, prendete carta e 
penna accendete lo stereo e mettete su qualcosa di non soporife- 
ro o di patetico (il che esclude la semi totalità della roba attual- 
mente in giro) oppure guardatevi qualche roba di radicale, tipo 
Pomp Up The Volume o Schegge di Follia o Talk Radio o Bob Ro- 
berts o qualsiasi cosa che vi possa aprire la mente e datevi da 
fare. Adesso. 



PENSIERINI 

11 vero limite dell'Amiga sta nel fatto che è stato usa- 
to troppo per giocare e troppo poco per qualcosa di 
più serio ed in quest'ottica si giustifica la minore lon- 
gevità in proiezione futura rispetto al Pc che ha l'al- 
ternativa di quella immagine di macchina "anche 
professionale" che Amiga non ha mai avuto, non per 
mancanza di possibilità (anzi!), ma per una scelta 
(errata?) di tipo commerciale. 

Max - Anima in Hexigass 

Parole sanie. Max, ma mi permeilo di puntualizzar/ 
che in ambila grafica, Amiga non ha nulla ila invidiare 
ad altre macchine, e che molle eminenti televisive sparse 
in tutta Europa realizzano titolazioni e vjdcografica pro- 
prio con la macchina Commodore, anche se resta eviden- 
te a tulli t'incrcdibile diffusione pturiselloriale dell'Ms- 
Dos. In quanto al futuro di Amiga, probabilmente peejì 
no Nostradamus incontrerebbe qualche difficoltà nel deli- 
ncarlo: prima dell'annuncio ufficiale della nuova genera- 
zione lA^OOO. Alleo, ree./, lo Commodore ero dolo per 

spacciata, ora dipende tulio dalla poimai clic le software 
house decideranno di applicare... 

A SILVIA... 

Cara biondina del liceo, 

ti scrivo per chiederti scusa a nome di 'miti i lettori 

ai K per ossero stata "usata" in paragoni ridicoli Ti 



sono stati affibbiati i 



attu- 



tiamo", che al massimo andrebbero bene pei la 
pubblicità di un detersivo. 

E cosi, tanto per cambiare, sei stata trasformata nel 
solito oggettino tanto carino quanto aerino. 

Perciò, sia nel caso che il Ino ragaxao ti dica vii.- pie 

tensce le a Ultima Vii, su nel caso contrario, sono 8- 

rum che- le, considererai un ciipprtìrialp (Ivan 3 mano 

Uic noti lo sia anche tu). 

Lui penserà che non ti va mai bene niente, e torse eli 

i persona 

Mycrv/i MpcvnBJ 



verrà in mente che t 



•solo 
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CYBERSMCt 

liuto: Pubblichiamo di seguilo un nuovu tdiumiu 
del prolifico nonché piastrellato Marco Cibin. intito- 
lato Zoomorfo. Vi antìcipo che il racconto del mese 
prossimo sarà Ten Secondi till Delonation. del duo 
Mancini-Di Fermo. A tutti gli scrittori allo sbaraglio: 
è la vostra grande occasione, non perdetela! 
Correva con movimenti sinuosi nel bosco nebbioso, il suo 
passo era regolare, il suo respiro profondo, si sentiva un 
Dio... Un Dio creatore... 

Si fermò, chiuse gli ocelli ed agitò le mani per diradare la 
nebbia: ricominciò a correre e. schioccando le dita tra- 
sformò un albero in un uccello. 
Ora si muoveva più velocemente, si sentiva sempre più in 
forma... Tutti i muscoli erano in tensione, la sua faccia 
si deformò, le sue unghie ed i suoi denti si allungarono ed 
il suo pelo divenne più follo. 

Non era più nel suo corpo originale di uomo: ora era lu- 
po, e come lupo si inoltrò ira gii alien' della selva... 
Ululawi da Signore Incontrastato della notte, poi emise 
un verso che assomigliava ad una risata... Si divertiva 
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CURSORE 



PC SLIM Commodore 80386 SX 25MHz 

HD 40MB 2MB Ram 1.44 FDD SVGA Mouse Monitor Colori 

Llt.1 .550.000 

PC Desk Top Commodore 80486 DX 33 MHz 

HD 120MB 4MB Ram 1.44 FDD SVGA Mouse Monitor Colori 
Ut.2.790.000 

Monitor Samsung 15" 

bassa e missione di radiazioni murhsync schermo Piatto 

0.28 Pitch 1024x768 non interlacciato 

Lit.890.000 

Tutti l computer Commodore sono compresi di MS-DOS 5.0, 

montano microprocessori INTEL e scheda 

audio add llb compatibile In omaggio 

Atletici one sei hai un Pu asse mutalo eseguiamo 

la sostituitone della vecchia piastra madre 

Chiodi II preventivo 

Compra oggi prima rata tra 90 giorni 



ATTENZIONE STA PER ARRIVARE IL NUOVO AMIGA 

AMIGA 1200 

Microprocessore 68020 14MHz 2MB Ram (Chip) 

FDD 880KB - 256.000 Colori (modo HAM) 

Nuovo Kick Start 3.0 Italiano 

Lit.790.000 

Affrettatevi disponibilità molto limitata 

vendita per il mese di novembre solo su prenotazione 

Attenzione a tutti I possessori di Amiga 500 Plus o A600 
Espansione 1MB Ut. 159. 000 in renalo KlckStart 1 .3 



Contìnua la permuta dell'usato 

Commodore 64 con registratore Ut. 60. 000 

Floppy Disk Drive 154111 Ut.70.000 

Amiga 500 1.3 1MB Ram Ut. 250. 000 

Amiga 500 Plus Ut. 280. 000 

Amiga 2000 (Re v. 6. 2) Ut. 400. 000 

Amiga 3000 25/40 Ut. 1. 000. 000 



Tutti i prezzi tono IVA Compresa 

IL CURSORE P.zza Martiri della Libertà 7/b - 20026 Novate Milanese 
Tel. 02-3548765-3544283 Fax 02-3544283 - Chiuso il Lunedi mattina 




Master Pix snc 

Via San Michele 3 - Busto Ai-si zi o (VA) 

Tel e Fax 0331-620430 

Vendita anche per corrispondenza 



Tutte le ultime novità 

HARDWARE E SOFTWARE PER 



Amiga MS-DOS 



SuperNintendo NEO-GEO LYNX GameBoy 



Tutti i marchi sopra citati sono registrati dai rispettivi produttori 
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con quel con quel corpo di animate. 
Si incamminò verso un'altura, là vicino, arrivato. 
guardò verso un baratro che si apriva davanti a lui. pen- 
sò, ed infine si decise: una capriola e si gettò nel vuoto... 
Fu un attimo rapidissimo quello in cui il suo muso si 
trasformò in becco e le zampe in ali... 
Da maestosa civetta cominciò' a volare verso la luna... 
Vaccàio senti che le stavano imprigionando la testa con 
qualcosa di strano... 
Aveva paura... 
Avrebbe voluto volare via. 

Poi si accorse che quella gabbia non gli provocava dolore 
e che comunque poteva agitare leali. E lo fece: sorvolò un 
bosco a bassa quota, ma non si rese conto che poteva at- 
traversare anche gli alberi, che sbattendo le ali con più 
forza avrebbe potuto generare dei tomadi... 
Credeva di essere nel suo mondo naturale... 
Poi alterni ed assunse la forma di un lupo, ma non ci fe- 
ce caso: continuò a muoversi, questa volta non più 
nell'aria, ma sul sentiero erboso. 
Correva con le quattro gambe pelose ed ogni tanto salta- 
va, poi il pelo scomparve e le gambe anteriori divennero 
arti umani. 

L'essere era entrato nel corpo di un uomo, ma non se ne 
rese conto. 

I tre scienziati scollegarono il corpo di Tom e della civetta 
dal Sistema Principale e disattivarono i sensori che uni- 
vano le due forme di vita... 

Tom era conlento e non vedeva l'ora, la prossima volta, 
di diventare squalo e pantera. 

La civetta fu portala in un laboratorio dove avrebbero re- 
gistralo le sue reazioni psicologiche dopo l'esperienza vis- 
suta: diventare prima lupo e poi uomo. Infine fu rilascia- 
to anche il lupo, l'unico che aveva messo a disposizione 
solamente il corpo e che non aveva avuto il privilegio di 
un sullo nel Cyberspazio. 

UTTEBA ML MESE 

Salve, volevo dire la mia su un argomento purtroppo 
do untissimo. Premetto che ito pai- 
■.'ne "peccatore" in quanto sono uno dei tanti 
che non possiede praticamente nessun titolo origina- 
le, e che comunque usa tranquillamente giochi (e 
programmi seri) ugni volta che lo desidera. Voglio 
mettere in luce un particolare che mi ha portato a de- 
cidere di essere, appunto, un utilizzatore di program- 
mi copiati. Seconda premessa: il mio computer è 
uno di quei PC su cui (al momento) girano tutti i gio- 
chi ed 1 programmi più esigenti, e per quanto riguar- 
da il mondo di Amiga, non ne so nulla se non ciò 
che leggo sulle riviste tecn k 

II ratto è questo: un buon 50% dei programmi (inte- 
so come software ludico) che arrivano sul mio Pc ha 

e cancellato dopo un periodo di 

lio breve. Perché questo? Perché molti 

■nenie polemiche, please. se non 1 

cordo con me. consideratelo un mio parere persona- 

-petto di nomi altisonanti e caratteristiche 

1 impallidire la Microsoft, sono delle 

■..-ne cavoiate! In molti giochi attuali |molri. 

ma assolutamente non tutti, per fortuna.. ). la 

non é poi come si promet:- 



re semplicemente il gioco non e di compiilo gradi- 
mento dell'acquirente (qualsiasi tipo di giocn 
feriate, non credo vi piacciano rutti i giochi di quel 
genere) Per quanto riguarda la giocabilita cito un 
esempio famoso, forse un po' vecchio, ma penso si- 
gnificariK" Test Drive < 1 .evano osanna 

to come il "gioco definitivo" di guida per quel perio- 
do ecc. ecc. Ma non sono in grado di far stai 1 
la macchina, è totalmente rngiocabile e se lo avessi 
pagato probabilmente : 
L'unica soluzione a tutti questi problemi 
quella di poter provare il gir,. prima di 

comperarlo (se si e sulla retta via). Questo è già stato 
recepito da alcune software house: DEMO CI0CAB1- 
U. (giocabili per davvero, però!), conrene; 
primi livelli dei giochi rappresentati e distribuiti co- 
me Software di pubblico dominio. La Ori:: 
fatto con Ultima Undenrorld. distribuendo 
Italia, una versione PD del gioco con il livello com- 
pleto dei sotterranei! Dopo averlo visto avr< 
mente comprato t'originale! 

Se tulle le case, una volta coi; .^linuutì- 

zione di un gioco ne tacessero (operazione abbastan- 
za semplice) una versione "tagliata" contenente solo i 
primi livelli, cioè una parte sufficiente per capire se il 
gioco piace davvero, oppure no. e lo mettes- - 
per le BBS private e non, si potrebbe davvero arrivare 
a comprare solo giochi che piacciono per davvero, e 
non si butterebbero via 1 propri soldi: 70.000 lire per 
un gioco che delude totalmente le proprie ; | 
possono (a ragione), portare un videogioca: 
strada della pirateria. 

Perché ; Forse perché non hanno fi- 

dila» nei loro programmi eh; 

11, potrebbero tarsi un 'ottoni pubbli- 
cità da soli? Mah? 

Comunque, pei fortuna ci sono altre use the pi 
stanno sc^uer.co l'esempio atato: per le BB 
lano girano in questi giorni u; dm di Pit 

Strile Eagie Ili e di Grand Pnx Formula 1. 

. dicendo chi- se un gioco ti piace un sacco 
il suo prezzo è e jldfsjw- 

uti. 

Kotarto Carrusona • Metal |M1/ 

Ps: Trainers? No. grazie. È molto meglio un elenco di 
consigli sulle varie pam di un gioco. Se imbrogliate. 

ibclla 11!, 
NdMBF) 

'■■« affatto una cattiva idea, Roberto: le pellicole 
cinematografiche vengono pubblicizzate grazi; 
lers'lelei . 7 pur in modo estremai' 

siale, forniscono un etri ^formazioni sul 

film di prossima progni- glossiamo 

.late duci 

to senza 

■ 
- banali, la maggior r 
volte). !'..■ ingiiarli 



a lentare una lettura improvvisata ti. 

In campo tyo non pud che 

basarsi sulle recensioni delle putì 
Il ;aivoua e pò. 

■'e più spesso la 
critica niteoludii-u spacci,. 
solutamente mediocri. Non solo: ci sono delle n 
per convenzione, ormai non assegnano un voto inferiore 
aU'So% perfino alle ciqfcche più assolute e. peggio anco- 

..wnzzate ad affibbi* 
"megacapolavoro' ad un numero assolutamente esagera- 

-, più lutale: nessuno sa più -.osa cem- 
.ipparrnlemente. t tutto bellissi- 
mo, imperdìbile, destinato a lau.. indelebile 
nella nona dei videogiochi. Stupida^: 
aliando leggevo Videogiochi e ZZAP! (euellc 
ma gcntrazime. il migliore), era mdtr 
gum i grondi giochi da truelli te 

plictmrnlr linoni rnr solo pereti/ ai! » 
. g>W"> ifh< „ 

rametti di giudizio chiarì m ejJicBa 

Oggi non più: per gualche assurdo motivo, il trend che ri 
e imposu. 'Bellino, 

■i/n gioco, pe' 

grandiosi, quando dopo qualche mese non si 1. 
nemmeno più 1 che tasriwo l'amaro in bocce aJTwjui- 
rcnu, 

ietterà hai usato una frase the mi ha 
particola' 

iste del settore lo avevano ict. 

Il iartuun «mporalt; 'ptro 

ea?Inquea 
memenk 

che preUr... 

tonflofl a ..i-ai a 

'UBOMlrtfunVnlf UH "JllTcfl ilei JWWIBI 
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/ nuovi 

'.<, «tf'0£<MJM*.- 

per 
; -.-onda i rimasta un.- 

poi esce De 
Rioni» con la sua Donna Barbine 1 

muovo capolavoro, ormai il lavoro di Leo- 
1 -ondo? Oggi si 
gloria solo in termini 

sofjoc» (mentita ancora prima di app'- 

re. 

itgli 

1. Dopo «ver 
semi lui : -no. 
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NEWTRONIC TECNOLOGY 

PRESENTA 



VIDEON 4.0 GOLD 



Per far fronte alla crescente richiesta di digitalizzatori 
più sofisticati, la Newtronic ha realizzato per la sua 
gentile clientela, Videon 4.0 un passo ulteriore che 
avvicina la digitalizzazione di Amiga alla massima 
perfezione: la struttura hardware e' stata completa- 
mente riprogettata, con soluzioni d'avanguardia , che 
permettono ora di collegare Videon a qualsiasi se- 
gnale video (Composito, S.vhs e novità' RGB.) e a 
qualsiasi Amiga, specialmente su A3 000 o 2000 
anche provvisto di scheda accelleratrice. Quindi que- 
sto nuovo hardware si collega a Amiga senza più 
regolare il tracking perche e automatico. 11 nuovo 

software e' staio completamente riscritto, infatti 

questa versione e' stata talmente migliorata che pren- 
dendo ad esempio la routine di display rispetto 

all'ultima versione 3 I che visualizzava l'immagine in 

50 secondi, ora la visulÌ2za in soli 1 5 secondi con un 
normale Amiga 500 e in soli 5 secondi con l'Amiga 
3000. Nella nuova versione di software ora si 
possono salvare tutti i settaggi di regolazione; lar- 
ghezza e altezza etc.etc in modo da non dover 
regolare ogni qualvolta si utilizzi lo stesso. 
Sono stali aggiunti nuovi algoritmi di manipolazione 
dell'immagini fra cui Rilievo.Negativo. Contorni. 
Contrasto, Filtro,Onde,Tasselli,Spirale,Mosaico, 
Gamma, Componenti, Dithering Oltre tutto nella 
nuova versione si potranno aggiungere continua- 
mente altri effetti e quindi aver un range continuo di 
manipolazione dell'immagine. 11 nuovo Surface 
Mappiny permette di mappare le immagini su nuove 
e numerose figure geometriche ad esempio una sfera 
e di animarla in tutte le risoluzioni di Amiga che in 
modo 29791 colori. Immaginate di vedere una sfera 
che ruota sul vostro monitor e nello stesso tempo 
l'immagine tridimensionale contenuta nella stessa si 
anima a sua volta. E supportata l'interfaccia AREXX 
quindi Videon può' comunicare con altri vostri pro- 
grammi . Le versione 4.0 supporta i nuovi custom 
chip Amiga con palette maggiorata con la possibilità 
di digitalizzare a 256, 4096, 29971, 262000, su una 
palette di 16.000.000 colori in tutte le risoluzioni 
Amiga. Considerate bene che il software permette di 
creare animazioni tridimesionali in tutte le risoluzioni 
Amiga con tutti i colori sopracitati. L. 379.000 



MAXIGEN 

Broadcast con Svhsin out, la regolazione 
di Contrasto e' dei tre livelli RGB. 
Due uscite out per poter visualizzare 
il vostro lavoro mentre viene registrato. 
Possibilità' di Super impose. 
Banda passante 6 Mhz 1 vpp.75.ohm 
Alimentazione 500 mA 12 V, alimenta- 
to esternamente. 

Compresivo di software Gen Title per 
titolazioni prodotto completamente ita- 
liano. Compatibile con tutta la serie 
Amiga. LI. 199.000. 



FLASH 24 

Nuovo digitalizzatore in tempo reale 
per Amiga con tutte le caratteristiche 
del Videon 4.0, supporta il Svhs e salva 
in formato Iff RGB, digitalizza in 
tutte le risoluzioni Amiga con tutti i 
colori disponibili, supporta i nuovi 
standard grafici con più colori come 
Videon Crea animazioni tridimesionali, 
può' comunicare con altri programmi 
con l'interfaccia AREXX II software 
allegato e' lo stesso usato dal Videon 
4 Compatibile con tutta la serie 
Amiga. L.739.000 



MICROGEN 

Microgen plus, il genlock per tutti con 
le caratteristiche semi professionali, 
fade professionale, inversione di chia- 
ve colore, cioè' buca il colore 
Banda passante di 5,5 Mhz lvpp 
75 ohm, RGB passante, alimentazione 
lOOmA direttamente dal computer. 
Compatibile con tutti gli Amiga 
Conprensivo software GENTITLER. 
L.369.000 



SYNTETIC SOUND 

Questo prodotto completamente italia- 
no e' un campionatore stereo e mono a 
8 bit, qualità professionale e regolazione 
di livello entrata microfono, massima 
fedeltà', compresivo di software Audio 
Master III per poter campionare con il 
vostro Amiga. 

Compatibile con tutta la serie Amiga. 
L. 179.000 



Tutti i prodotti sono coperti da una garanzia di 24 mesi. 
Per informazioni telefonare a: 

NEWTRONIC Tel. 0185/669005/669018. via del Carmelo 17/n. 16035 Rapallo (GÈ) 
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i nfc te pena ti osen ... 

futa, ìa aimJiJa nm ha raggiunta iiwili ari airi, fa mag- 
gior peri : minale tono moli 

.'.. modo asma e nulla di pili: la propor- 
zdk gi-xl i Mh /bruni non il mai ranaui smnkibnOTJt 
Mi cor» iJla socia vulcoludica. se non in pernii iìfor- 

II tmama Ji aggi « du ormai < mipossiM* distinguere 
■i «w fwu- Ja un gioco ingigantito, r.^rnv 

-amcnir sopra « 

lOO. 

•niaprvoic o meno) non il ferma certo 
(tu: oIcum hanno ancora il con^jgio ili xnvtrt. ntU'An- 
ne Dm»- 
a\t$tm p rima rWB'ilf ay r slo' Ma die rasa .'; Ivjpvf- 

mento Jcrninzittic pud cBKre? Come lo 

j| Guardato le /uic ;ià raro JeSa lonfeaow /Pacala 
Adulo TUTTI i palli vi semirtronno merite- 

aj Oliai al negoziane dijorudo vtàtrt 

prima: arcato più rixilf wfcn: porcellini alali svelazzt- 

•-.mt» è questo a cui ci ri 

r.fm%r con questa frase. sarebbe ancHe negli imems dei 

iz» completo ai prep 

e) Prendetelo piratato, tanto lo pagaie cofl twn 

Ch pseiidc-rtcenKir. non lo sonno, ma non scriwno per 

inu rmsta ili vidragtociii. ma per un catalogo alile solo 

Un lempo le /tensioni animano lede, ola mww vanno 
insomma, pn 

gioco testalo, nonché nome dei rttznso- 

al punteggio globale un numero in per- 

onduàm cenate 

ài leggere ira le .'igne sperando che la recensione non sia 

un elenco di fatti personali tua 'altro die 

.•» iflffi non completamente Ustoria del gioco. L'esame 

■■■;> della aierranie degenerazione della 
itwzume 

■alidi sono tutti 
.'ina rum sono più di cinque e 

co porta a scarsa 
: t non incoraggia di ceno l'utenza i. 

.1 rrno sfogo dei mese scorso, sul (presunto) tuoi 
deoiudico .aio causato dal 

: sottoscritto Ima con me mei', 
lunatamente) sembra non esser: 

"M gioco da una banalità ben confezionata, as- 
soiutameme priva di originalità e asserfiliia'ii :. 
all'ingrosso, dal man 
1< di fronte a molli tìtob recenti 

ia e di onorifici'. 

io l'anomalia? 
leggendo le rivisie del settore con a'.',: 



volta anche K. prima delio Riforma dei Punteggi. 
(un'ora in allo, ti noia una certa svperjiaaiiid nel giudi- 
care alcuni prodotti, mai per inesperienza, vuoi per leg- 
gerezza congenita, e vuoi perche i crìtici hanno la possi- 
irilitó vedere il gioco senza pagare una tira, t (fuetto, alia 
lunga, determina una svalutazione assoluta del prezzo 
dei giochi, che al recensore appare lontano, irrniie. lanl r 
chi di rapporto qualità 'prezzo ormai rum si paria quasi 
più. Peccato che per i lettori non sia io stesso: per molti 
comprare un originale èquasi un investimento e, franca- 
mente, sarei il primo ad infuriarmi per aver speso male i 
miei guadarsi ai- ■ un presunto •esperto". 

Prima che la scure affilata della censura mi decapiti, tor- 
niamo ai tema principale della tua lettera che, come ve- 
di, contiene metti più spunti di riflessone ed implicazio- 
ni di guanto tu stesso prohaHincnte credessi, ovvero i de- 
mo. Roberto, penso che tu sappia che i videogiocatoh te- 
lematici, ovvero muniti di modem, sono una minoranza 
rispetto alla giocolili, e alle software house le minoranze 
{■MnBNMO MCE '■:, "..'< :,:_;->:'■- torawmt frlfffl rll I flfrft 
riinsta specializzata un demo giocaiule fé non vendere 
Vile i demo, non so se mi spiego), abitudine ormai conso- 
lidata ieUe principali "rnags* inglesi', ma questo lo posso- 
no fare seb pubblicazioni verticali come Anitg.i 
ad esempio, che trattano ciò* un solo sistema Ditemi 
(irebbe contraddittorio, per una rivista che pre- 
tende di corre multi/ormato, regalarr un demo disk pa- 
lai formato solo (esistono anche duchi multi/ormalo, al 
momento stiamo lavorando ai un progetto, conipcuiM- 
mente alle esigrnze di eudgr». perciò non escludiamo 
mente per il futuro NiR)?!? 

AMIGADOS 

Caro Matteo, 

ho letto su K numero io (Ottobre 1992) la lettera di 

Vincenzo Morra che riprendeva l'odiosa diatriba 

(che credo che non serva proprio nulla] ira 1 posses- 
sori di sistemi Amiga e di sistemi Ms-DOS. e interi- 
do mettere in chiaro alcuni punii. Allora... visto che 

lui ha esordito sciorinando le caratteristiche 

hardware del proprio sistema, farò altrettanto- ho 
un 386 a 25 Mhz (con turbo a 33 Mhz), 4 Mb di 
Ram. HD da 170 Mb e una volgarissima Seikosha a 
aghi. La cosa che ho notato è che per lo phì. gli 
utenti Amiga, per contrastare le macchine Ms-Dos. 
si spostano sul piano del software ludico. Prima di 
passare ai vari punti premetto che sono convinto 
che l'Amiga abbia ottime potenzialità dal punto di 
vista dell'hardware. ma che il software non sfrutti 
sempre molto bene tutto quel ben di Dio. 
Innanzitutto, per quanto riguarda la grafica (parlan- 
do dal punto di vista dei giochi, che è ciò a cui mi 
sembra più interessato..,) una cosa credo sia avere 
le potenzialità per i modi a 64, 128. 2048 4096 
colori ed un'altra sia cfFettivamente usarli (se ho 
ben capito, l'unico finora ad avere 4096 colori è 
Links, o no?). Non ho visto molti giochi per Amiga. 
e sarà forse che le foto sui giornali non renderanno 
giustizia, ma, perlomeno, per alcuni giochi le videa- 
Te Amiga a 32 colori sono imparagonabili alla grafi- 
ca a 256 colori su una palette di 256 mila colori. 
Dal punto di vista del sonoro, certo, niente da ecce- 
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pire sulle potenzialità del chip sonoro dell'Amiga 
che credo fornisca ben più dei quattro canali della 
Sound Blaster. ma Vmcenzo non dimentichi che i 
computer Ms-Dos servono anche per giocare, men- 
tre ho l'impressione che per quanto riguarda 1 pro- 
grammi cosiddetti seri, il paragone non sia neanche 
lontanamente pensabile... e inoltre per chi volesse 
veramente fare musica, esistono le schede Roland, 
le interfacce MIDI ed ottimi programmi tipo Finale, 
che gira sotto Windows, che su Amiga difficilmente 
si vedranno. Mi è capitato, però, una volta di vedere 
a casa di un ragazzo che abita di fronte a me e che 
ha un Amiga 2000 con scheda janus per l'emula- 
zione Ms-Dos, il funzionamento di questa emula- 
zione... Per carità! Per mostrare una directory a 
schermo ci metteva un'ira di Dio di tempo. Caro 
Vincenzo, tu dirai, "E grazie, è una scheda di emu- 
lazione!", ma vedi, il punto è die molti utenti di 
Amiga non fanno altro che sbandierare il multita- 
sking ("mentre sto scrivendo la Iptlera ron il prò 

gramma X, nel frattempo sto anche effettuando il 
download di un file da una BBS e ho in spool di 

stampa xy documenti, ecc*). Già. il mulritaelrtng. In- 
sta che ci sia. che poi se per stampare una nga dei 
13 documenti ci mette due minuti, che ce ne frega... 
con tutto quello che deve fare il povero Amiga!!! (A 
proposito, noi abbiamo Windows per un multita- 
sking leggero e OS/a 2.0 per il gioco duro, e potrei 
anche replicarti dicendo che l'altra volta mentre co- 
municavo con il Tclix su Itapac con altre persone da 
una finestra Dos, in un'altra avevo Gobliins con cui 
giocavo in contemporanea e in un'altra leggevo 
VIRLIST.txt dello Scan 89 mediante l'Edit del Dos 
5.0). Ti capisco quando dici che è ingiusto il com- 
portamento dei programmatori che creano videoga- 

mes sempre più mostruosi (neanche a m<* ò piacili 

io avere 12 Mb di HD ouupau per Ultima un- 

demfiAd. quando avrei potuto mprterri il Rnrland 

C' • 1.0 clic ne occupa jg ma chi: e VKVU smente 

più utile, ma come vedi per Ms-Dos ci sono Tanti 

programmi che hanno sicuramente qualcosa <n pai 

tispcuo a limi i toribpoiidciiU programmi pei Ami 
ga: sono professionali. 

Vedi, io anni fa avevo il £04 Pra una gran Kplla 
macchina, e ini Chiedevo ^pr^Hl lume fdcc5>ciu 
quei tusi di testa ad infilare i 58K Bytes (1 mitici 
58911 Basic bytes free!) 52 KByles circa utilizzan- 
do l'area da iCooo a SCFFH giochi che all'epoca 
erano a dir poco stupendi, ma lo abbandonai per la 

schifosa politica della Commodore- mnlti giochi, po- 
chi programmi seri, e quei pochi erano scritti in 
modo tale da sembrare giocattoli- Avevo V Easy 
Script, programma di WP che faceva pietà, per non 
parlare di un compilatore C che per funzionare ave- 
va massacrato il linguaggio... Questa politica e rima- 
sta talis et qualis su Amiga! |...| 
Beh, non infierisco più e chiudo la lettera sperando 
che non ci siano strascichi di polemiche che degra- 
dino all'insulto, perché tanto non risponderci... 
Saluti a tutti. 

Pierluigi de Rosa (Cosenza) 

Ps: Complimenu'ssimi alla rivista: siete i migliori! 
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AMERICANA 
GAMES 




fiiKOM novm- ru ama sr m 

DA OGGI ANCHE PER VOI SONO 
DISPONIBILI QUESTI FANTASTICI GIOCHI : 

ULTIMA VI F1RE JL ICE— -LOTUS III 

CARL LEWIS CHALLENGE— -CRAZY CARS III 
SENSIBLE SOCCER— GRAND PRIX MICROPROSE 
STRIKER— -VROOM — EPKT 

SHUTTLE- — EP1C SENSIBLE SOCCER 

Noumrat ow 

WORLD CLASS SOCCER — NFL FOOTBALL 

MOHDrfBI MBSMMIC 
TEAM USA — JENNIFER CAPRlATt TENNIS 
utero àsvwrmniTarAWiirrF 



CAMEMV lYNX-MACTEI SYSTEM 
GAME I.UHUII IE-7M*-2t«*- 
MtaAMIVE-NINTENDO-SUrEINES 



NtTLIXE 



© 



VENDITA INCIOSSO/MINUTO . EVASIONE IIIMM IN 24 OHI 

VIA SACCHI 26 10128 TORINO «Il / 548920 
VIA TRArORO 34 IMS3 BUSSOLENO »lll/*41233 



AfTiijBÌflI 




€f 



Commodore Polnt 



Tulle Ir ohimè ■•fila per: 



9 
VAMIGA 



PC COMPATIBILI 



GAME GEAR 
>7MEGI\ DRIVE 



(Nintendo) 

GAMEBOY 



Vendita per corrispondenza 
in tutta Italia 

C.SO Alfieri 26 - 14100 ASTI 
■3" (0141) 436853 






> K 



COMPUTER 

Unisystem 

- GARANZIA 2 ANNI - 



Computer Shop 

Sempione 

Via Capecelatro, 37 

20148 Milano 
TeL/Fax 02-4048345 



286/20 *| 386 sx/25 I 386/33 



Micmpmtwre SII* ( 20-25 MHZ.) 
RamlMIU espandibile 4 MB) 
FDD 3" 1/2 -1.44 MB. 
Hard Disk 52 MB 
l'arancia, game c n. 2 serali 
v hrda Video VGA 1800x600) 
Monitor VGA colore 
MS DOS 5.0 Italiano 

L 1.450.000 



Mtaoprocessore M38ki 1 2VS3 MHZ.) 
Barn 2 MB. U-spandibiU- 8 MB i 
FDD 3' 12 1.44MB 

Hard Dfek .111 MB 
Parallela, (urne e a 2 seriali 
Scheda Videa VGA (800x600) 
Maiiilor VGA colore 
MS DOS 5.0 Italiano 

L 1.700.000 



Microprocessore 80386 (33 SB MHZ. I 
Kam 4 MB. (espandibile 32 MB) 
FDD 3" 1/2 -1.44 MB 
Hard Disk 103 MB 
Parallela, game e n. 2 seriali 
Scheda Video VGA (800x600) 
Monitor VGA colore 
MS DOS 4.0 Italiano 

L 2.080.000 



POSSIBILITÀ ALTRE CONFIGURAZIONI 



486 sx/20 II 


| 486/33 






rooracenore 8048tu (20-90 MHZ.) 
nnMB.(.-spandibilc32MB) 
D 3 - 1/2 ■ 1.44 MB. 
id Disk 103 MB 
rallcla. carne e n.2 seriali 
heda Video VGA (800x600) 
milor VGA colore 
DOS 3.0 Italiano 

L 2.300.000 


Mkroprocciaorc 80486(33-150 MHZ.) 
Rjm 4 MB. (opanulhilr 32 MB.) 
FDD 3' 1/2 1.44MB. 
Hard Disk 103 MB 
Parallela, itame e n.2 seriali 
Scheda Video VGA (800x600) 
Monitor VGA colore 
MS DOS i.O Italiano 

L 2.800.000 



CORRISPONDENZA 



Prezzi IVA inclusa - Pagamenti dilazionati - assistenza tecnica - Noleggio 



Stampanti: Epson - Oki - Star 
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Ok. cari Vincenzo e Pierluigi, fate pure quello che do- 
vete fare, e quando avete finito, ci chiamate. Cicca eie- 



VENT'ANNI DI VIDEOGIOCHILLI 

Carissima redazione di K. 

un paio di precisazioni e "rinfreschi" di memoria da 
un affezionalo lettore a proposito dei migliori giochi 
dei primi venti anni (Numero il. pagina 35): 
• La prima avventura grafica non fu The Hobbit, ma 
Mystery House su Apple 11 nel 1980. da una certa 
On-Line Systems (il nome ricorda qualcosa?). Segui- 
rono parecchie avventure grafiche a colori, tra cui la 
notevole Ulysses and the Golden Fleece e la gigantesca 
Time Zone. 

- Senza nulla togliere al merito di Scott Adams. la 
prima avventura testuale fu scritta da Don Woods e 
(ooops, mi sfugge il nome) su un PDP-n (se non er- 
ro), e si chiamava Adfenture, venne poi portata sin 
piccoli computer. Scott Adams riusci a miniaturizza- 
re il meccanismo e diffonderlo anche sugli home 
computer, ovviamente con avventure in formato ri- 
dotto (ma simpatiche). 

Cordiali saluti e complimenti per la rivista, conti- 
nuate cosi! 

Enrico Colombini fBS) 

Sella lì. Enrico, la tua preparazione in materia ha sor- 
preso anche l'imperturbabile Ricai. che. per la prima 
volta da quando ho abbracciato la causa dello Studio 
VIT. ha sollevato entrambe le sopracciglia. So. non ha 
esclamato il puntuale 'Non ho parole', ma poco ci è 
mancato. 
Comunque, eccoti le nostre precisazioni: 

- The Hobbit i stala la prima avventura grafica a ri- 
scuotere un successo inequivocabile, mentre le avventure 
precedenti fanno ormai parte del bagaglio cultural* di 
pochissimi detti. 

- L aiwntura di Dan Woods e stata originariamente svi- 
luppata su un mainframe, roba da Gibson, insomma. 
li mitiche adventure di Adams sono slate una delle cose 
migliore a cui abbia mai giocato su un Vie 20. E proba- 
bilmente su qualsiusi macchina. 

ED ORA QUALCOSA DI 

COMPLETAMENTE DIVERSO... 

Caro Kappa, 

scrivere alla migliore rivista di videogiochi italiana 
non è cosa da rutti giorni, e spero che per questo, 
perdonerete certe mie incertezze lessicali. La ragio- 
ne per cui vi ho inviato queste mie considerazioni, è 
che sono estremamente narcisista, e per questo gra- 
direi vedere il mio nome pubblicato al termine della 
mia missiva, indipendentemente dal fatto se scri- 
verò no roba interessante. Perchè dovrei darmi da 
fare a pensare a qualcosa di decente, visto che negli 
ultimi tempi i lettori si sono scatenati nello scrivere 
te lettere più becere mai pubblicate su Kappa? La 
mania di protagonismo dei lettori di Kappa è addirit- 
tura ridicola: li vedi tutti impegnati a ribadire con- 
cetti così triti che ormai li hanno capiti pure i 
joystick. Responsabile di tutto ciò è il buon 



Marco Rossi che, in un momento di suprema pre- 
sunzione, ha pensato bene di mettere per iscritto le 
sue provocazioni, giusto per movimentare un po' la 
Posta, che da qualche mese languiva in preda a di- 
battiti calcistici non meno idioti dei vari Processi e 
Appelli del lunedì, martedì, mercoledì- 
La totalità dei lettori come sempre, è cascata in pie- 
no nel tranello (e Binanti mi capirà benissimo, visto 
che lui stesso è abituato a scatenare movimenti e 
lanciare mode spesso contraddittorie dai tempi di 
ZZAP!) e si è infognata in un dibattito epistolare che 
era perfino inutile cominciare, e che dimostra come 
alla maggior parte della gente piaccia discutere del 
nulla. 

Se le prime volte i commenti di questi sociologi da 
quattro soldi (curioso: ai tempi si diceva moralisti in 
erba, NdMBF) erano addirittura commoventi e sop- 
portabili nella loro ingenuità (qui c'è gente che pre- 
tende di stabilire verità incontrovertibili come se fos- 
sero noccioline... L'amore per le arachidi, ricordo, e 

condiviso dai primati e dagli elefanti), a lungo anda- 
re sentirsi ripetere che saremmo tutti una massa dì 
c**i perché ci sollazziamo con i videogiochi, dà an- 
che fastidio. 

Con questa mia lettera voglio anche rispondere 
all'epilogo di MBF che invitava i lettoti a dire la pro- 
pria sulla filosofia nella Posta: il tuo stile è originale, 
ma va un po' meno bene quando i lettori, seguendo 
la moda, riportano frasi fuoriluogo tanto per dare un 
minimo di profondità e di valore alla banalità che 
hanno appena scritto, come se il nome di un grande 
scrittore fosse da solo sufficiente a farci esclamare 
"accidenti, questo tipo non dice stupidate". Tuttavia 
consiglio anche a te di non eccedere, perché negli ul- 
timi tempi leggere K Box è diventato quasi più fati- 
coso di studiare Diritto. Capita l'antitona? 
Negli ultimi mesi la Posta è diventata un immenso 
scatolone dove i IcUori si sentono autorizzati a ripoi- 

re le cose più inutili, cioè a scrivere giusto per la vo- 
glia di scrivere. 

Caro Sallarin, ma chi se ne frega delle tue avventure 
virtuali? Potevi tranquillamente risparmiare litri di 
inchiostro ed esprimere i tuoi dubbi sulle nuovp tec- 
nologie in dieci righe, anziché disboscate due fore- 
ste e mezza ( Ho intenzione di fare il tuo nome al 
WWF. ho sentito che stanno cercando i responsabili 
del tracollo dell'Amazzonia) per poter disporre della 
carta necessaria a riportare tutti i dialoghi slang che 
hai avuto con i villici del luogo (bravo, bravo, lo ab- 
biamo capito che sei andato in Canada, adesso pos- 
siamo andare avanti?). 

C'è ancora gente che ha il coraggio di scrivere lettere 
sulla pirateria? Ma perché non applicate la regola "Il 
gioco X è troppo belio, mi compro l'originale, il gio- 
co Y non mi piace, non lo compro, infine il gioco T 
potrebbe essere interessante, ma prima me lo vedo 
piratato, visto che non mi va di spendere 90 mila li- 
re per niente" e non la smettete di riproporre le soli- 
te lettere sbrodolose. tutte ugualmente noiose? Sve- 
glia, gente, basta con i sohti argomenti logorroici. 
MBF scrive "È poco sensato stare in silenzio se si ha 
qualcosa da dire" (K 11, pag.126). io aggiungo "È po- 



co sensato scrivere cose inutili", e mi riferisco a gen- 
te come Andrea Falso. Karlsen, Sid |uslice & Mak 
The Pandu e tutti gli altri che è inutile nominare, 
perché hanno già capito... 

Detto questo non pretendete che io vi suggerisca 
nuovi argomenti, dal momento che non sono altro 
che un discepolo della distruzione: facciamo piazza 
pulita della robaccia vista fino ad ora e ricominciamo 
da capo. Io abbatto il muro, ma i mattoni li mettete 
voi. E anche tu, MBF. visto che scegli cosa pubblica- 
re e cosa cestinare, svegliati un po' e non tirartela 
più di tanto. 
Ok? 
Vostro 

Mapstroni Michele (La Spezia) 

Ps: Che fine hanno fatto tutti quei soprannomi che 
andavano tanto di moda secoli fa? 
Pps: Risparmiateci le citazioni della canzoni dei 
Queen, maledetti: prima che Freddy Mercury moris- 
se, non sapevate nemmeno ehi rrann ... Non siete de- 
gni di definirvi fan di un gruppo leggendario. 

Messaggio ricevuto. jritidUi. rileggili linlro. Comunque 
la storia dei mattoni e del muro non è altro che una scu- 
sa per mascherare la tua assoluta mancanza di idee e dì 
originalità. Ho forse torto? Beh. conlroddicimi con una 
lettera degna di apparire sulle sacre pagine di K. e poi ri- 
iraiirro le mie accuse. 



K-BOXt ISTRUZIONI PER L'USO 

Questa è l'unica rubrica completamente interattiva 
di K. l'unico spazio che permette a voi lettori di 
esprimere opinioni sugli argomenti trattati all'interno 
della rivista, suggerire eventuali miglioramenti. 
uiliuuc cucici ita naile limili i£ ikhicdqc dclmJd*óutu 

su qualsiasi problema che riguaraa il divertimento 

elettronico in tutte le sue (ormo- Por «juonto motivo, 
vi preghiamo di leggere attentamente le righe che 
seguiranno per evirare disguidi ed inuini pleniluni. 

Scusate la burocra?ia, stiamo lavorando per voi: 

1) Non pubblicheremo lettnr.» la ni! lunuh- 

peri 1 )-0 mila caratteri, per monvi di spazio; e in- 
giusto togliere ad altri la possibilità di trovare n- 
sposta tra queste pagine Niente temi n ricerche, 
pleaac. 

2) Ci assumiamo la liberta di pubblicare o meno 
le lettere che ci inviate e di tagliare le missive 
troppo lunghe. 

3) Vi preghiamo di non spedire francobolli per let- 
tere di risposta: non abbiamo il tempo materiale 
di farlo. 

4) Non chiedeteci tips o trucchi o soluzioni per 
lettera; se avete qualche problema di questo tipo 
potete rivolgervi alla hotline di K, ogni venerdì 
dalie ore 18 alle 19. 

5) Scrivete nome, cognome ed indirizzo sulla let- 
tera e sulla busta. Lettere non firmate prive di 
generalità non saranno pubblicate. 

6) Scrivete lettere originali e non ripetete le idee 
altrui: vogliamo considerazioni personali. Dateci 
dentro. 

MBF 
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l'i Alone in the Dark 



Se avete 

paura 

del buio, 

non 

entrate 

a Derceto. 

Un incubo virtuale interamente in 3D 

Dcrceio. Il nume di questa dimora sinistra incute terrore Si dice che essa sia pos- 
seduta da fOTZ4 malefiche. Decisi a scoprire la venia, vi arriverete a nollc fonda. 
Il vostro coraggio vi onora, ma non dimenticale che una volta varcala la soglia di 
Derceto vi troverete completamente soli.., soli nelle tenebre. 
Interamente realizzalo in tecnica JD, Alone in the Dark vi trascina nell'universo 
inquietante di H.P. Lovecraft. il celebre scrittore di racconti di fantascienza 
I personaggi e gli oggetti, in completa prospettiva 3D, sono animali ni 
tempo reale, fatto che conferisce loro un'incredibile fluidità di mo 
mento. Scoprite gli scenari da angolazioni diversi, a seconda della 
posizione del vostro personaggio; grazie .1 questo effetto quasi 
cinematografico aggiungerete un tocco di realismo terrificai] 

le alla scoperta di questo inondo sovrannaturale. Esplorate 
ogni Manza alla ricerca degli indizi. Raccogliete i preziosi 
oggetti che troverete... e le armi. Perché nelle tenebre di 
Derceto dovrete affrontare le creature più infernali e 
malefiche. 
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DISTRIBUZIONE ESCLUSIVA C.T.O 
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AMIGA 

PC 286 O SUPERIORI 

RICHIEDE: 640 K 
RACCOMANDATO: 
DISCO RIGIDO. 
TASTIERA. JOYSTICK. VGA. 
ADLIB. SOUNDBLASTER 
E ROLAND. 



ssBSBSsr 

SONO PAZZERELLONI. INTELLIGENTI 
BUFFI E SIMPATICI. SONO GLI HUMANS 1 
IL GIOCO. CARATTERIZZATO. DA UNA 
SORPRENDENTE GIOCABUJTÀ E DA UN 
UMORISMO ECCEZIONALE, OFFRE UNA 
VISIONE COMICA DELL'EVOLUZIONE 
UMANA, CATAPULTANDOTI IN UN 
INCREDIBILE NUMERO DI SFIDE 
ATTRAVERSO 100 LIVELLI 





http://speccy.altervista.org/ 




http://speccy.altervista.org/ 



